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Acerca de este manual



iBienvenido!

Este es el Manual de Operaciones del programa Cubase
Essential de Steinberg. Aqui encontrara informacion deta-
llada sobre todas las caracteristicas y funciones del pro-

grama.

Acerca de las versiones del programa

La documentacion cubre los dos sistemas operativos o
“plataformas” diferentes; Windows y Mac OS X.

Algunas funcionalidades y ajustes son especificos de una
plataforma. Ello se indica claramente en los casos en que
sea aplicable. En otras palabras:

= Sino se indica lo contrario, todas las descripciones y
procedimientos en la documentacion adjunta son validas
tanto para Windows como para Mac OS X.

Las capturas de pantalla han sido tomadas de la version Windows de
Cubase Essential.

Convenciones de comandos de teclado

Muchos de los comandos de teclado por defecto de Cu-
base Essential usan teclas modificadoras, algunas de las
cuales son diferentes dependiendo del sistema operativo.
Por ejemplo, el comando de teclado por defecto para
deshacer es [Ctrl]-[Z] bajo Windows y [Comando]-[Z]
bajo Mac OS X.

Cuando se describen en este manual los comandos de te-
clado con teclas modificadoras, se muestran con la tecla
modificadora de Windows primero, de la siguiente manera:

[Tecla modificadora de Win]/[Tecla modificadora de
Mac]-[tecla]

Por ejemplo, [Ctrl]/[Comando]-[Z] significa “presione [Ctrl]
bajo Windows o [Comando] bajo Mac OS X, luego pre-
sione [Z]".

Similarmente, [Alt]/[Opcion]-[X] significa “presione [Ali]
bajo Windows u [Opcién] bajo Mac OS X, luego pre-
sione [X]".

= Por favor, tenga en cuenta que este manual a veces se
refiere a hacer clic derecho, p.ej. para abrir menus contex-
tuales. Si esta usando un Mac con un raton de un solo bo-
ton, mantenga pulsado [Cirl] y haga clic.
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Acerca de este capitulo

Cubase Essential usa un sistema de buses de entrada y sa-
lida para transferir la sefial de audio entre el programay la
tarjeta de sonido.

= Los buses de entrada le permiten dirigir la sefial de audio desde
|la tarjeta de sonido hasta el programa. Es decir, cuando grabe
audio siempre lo hara a través de uno o varios buses.

* Los buses de salida le permiten enviar audio desde el programa
hasta las salidas de su tarjeta de sonido. Cuando reproduce au-
dio, siempre lo hara a través de uno o varios buses.

Como puede ver, los buses de entrada y salida son vitales
para trabajar con Cubase Essential. Este es el motivo de si-
tuar este capitulo al inicio del Manual de Operaciones —
una vez entienda el sistema de buses y sepa como configu-
rar los buses adecuadamente, le sera facil seguir con la
grabacion, reproduccion y mezclado.

Configurando los buses

Estrategias

En Cubase Essential puede crear hasta 16 buses estéreo
0 32 buses mono.

= La configuracion de buses se guarda con el proyecto
— por lo tanto es una buena idea afadir y configurar los
buses que necesite y grabarlos en una plantilla de pro-
yecto (vea “Guardar como Plantilla” en la pagina 313).
Cuando empieza a trabajar en nuevos proyectos, empieza desde esta
plantilla. De ese modo recuperara su configuracion de buses estandar
sin tener que realizar nuevos ajustes de buses para cada nuevo pro-
yecto. Si necesita trabajar con diferentes configuraciones de buses en
diferentes proyectos, puede crear varias plantillas diferentes o guardar
sus configuraciones como presets (vea “Otras operaciones con buses”
en la pagina 12). Las plantillas pueden, por supuesto, contener ajustes
adicionales que usted use regularmente — frecuencia de muestreo, for-
mato de grabacién, disposicion basica de pistas, etc.

Buses de entrada

= Lo mas probable es que necesite al menos un bus de entrada
estéreo asignado a un par de entradas analdgicas. Esto le per-
mitira grabar sonido en estéreo. Si también desea poder grabar
en estéreo desde otro par de entradas analdgicas, afiada tam-
bién un bus de entrada estéreo para dicho par.

= Aunque puede grabar pistas mono desde un lado de un par
estéreo, quizas seria una buena idea afadir un bus de entrada
mono especifico. Por ejemplo, podria estar asignado a una
entrada analogica a la cual haya conectado un pre-amplifica-
dor de microfono. De nuevo, es posible disponer de varios bu-
$es mono.

* Probablemente desee un bus de entrada estéreo asignado
especificamente a la entrada digital estéreo, para realizar
transferencias digitales.

Buses de salida

= Probablemente querra uno o varios buses de salida estéreo
para monitorizar y escuchar las mezclas estéreo.

= Para transferencias digitales necesita un bus estéreo asig-
nado a la salida estéreo digital también.

Preparacion

Antes de configurar los buses, deberia dar nombre a las
entradas y salidas de su tarjeta de sonido.

El motivo detras de esto es la compatibilidad — facilita la
transferencia de proyectos entre diferentes ordenadores y
configuraciones. Por ejemplo, si traslada su proyecto a
otro estudio, la tarjeta de sonido quizas sea de un modelo
diferente. Pero si tanto usted como el propietario del otro
estudio han asignado a sus entradas nombres segun la
configuracion (en vez de segun el modelo de tarjeta de so-
nido), Cubase Essential encontrara automaticamente las
entradas y salidas correctas para sus buses y usted podra
reproducir y grabar sin tener que cambiar los ajustes.

Puede usar el didlogo de Configuracion de Dispositivos
para asignar nombres a las entradas y salidas de su tarjeta
de sonido:

1. Abra el didlogo de Configuracién de Dispositivos
desde el menu Dispositivos.

2. Asegurese de que el controlador (“driver”) correcto
para su tarjeta de sonido esta seleccionado en la pagina
Sistema de Audio VST, de modo que la tarjeta aparezca
listada en la lista de dispositivos.

3. Seleccione su tarjeta en la lista.
Los puertos de entrada y salida disponibles en su tarjeta de sonido apa-
recen listados a la derecha.

4. Para cambiar el nombre a un puerto, haga clic sobre
su nombre en la columna “Mostrar como” e introduzca un
nuevo nombre.

Conexiones VST: Configurar los buses de entrada y salida



= Si es preciso, también puede desactivar puertos ha-
ciendo clic sobre los mismos en la columna “Visible".

Los puertos desactivados no se mostraran en la ventana Conexiones
VST al realizar ajustes de buses. Si intenta desactivar un puerto que esta
siendo usado por un bus, se le preguntara si realmente desea realizar di-
cha accion - itenga en cuenta que ello eliminaria el puerto de dicho bus!

5. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo de Confi-
guracion de Dispositivos.

= Si abre un proyecto creado en otro ordenador y los
nombres de los puertos no encajan (o la configuracion de
puertos no es la misma), aparecera el didlogo “Puertos
que faltan”.

Esto le permite redirigir manualmente los puertos usados en el proyecto
a los puertos disponibles en su sistema.

Sdélo Mac OS X: Obteniendo nombres de canales

En algunas tarjetas de sonido puede obtener automatica-
mente los nombres de canales ASIO de los puertos:

1. Abrael didlogo de Configuracion de Dispositivos a tra-
vés del menu Dispositivos.

2. Enla pagina Sistema de Audio VST, seleccione su tar-
jeta de sonido en el menu emergente “Controlador ASIO”.

3. Enlalista de dispositivos de la izquierda, seleccione
su tarjeta de sonido.
Los ajustes disponibles se mostraran.

4. En la seccion de ajustes de la derecha, haga clic so-
bre el botén Panel de Control.
Esto abrira el panel de control de su tarjeta de sonido.

5. Active la opcion “Use CoreAudio Channel Names”.

6. Cuando ahora abra la ventana Conexiones VST para
configurar los buses en su sistema, encontrara que los
nombres de los puertos en la columna Puerto del Disposi-
tivo se corresponden con aquellos usados por el controla-
dor CoreAudio.

= Siluego quiere usar el proyecto creado con una ver-
sion anterior de Cubase Essential, tendra que reasignar
las conexiones de puertos en la ventana Conexiones VST
(vea abajo).

Sélo Mac OS X: Seleccion y activacién de puerto

En la pagina de configuracién de su tarjeta de sonido
(abierta a través del dialogo Configuracion de Dispositi-
vos, vea arriba), puede especificar qué entradas y qué sa-
lidas deberian estar activas. Esto le permite, p.ej., usar la
entrada de Micréfono en vez de la entrada de Linea o in-
cluso desactivar las entradas o salidas de la tarjeta de so-
nido por completo, si lo necesita.

= Esta funcion sélo esta disponible para la tarjeta de so-
nido integrada, los dispositivos de audio USB estandar y

un determinado nimero de otras tarjetas de sonido (p.ej.,

Pinnacle CineWave).

La ventana Conexiones VST

Puede afadir y configurar buses en la ventana Conexio-
nes VST, abriéndola desde el menu Dispositivos.

(B[=1/X ]

«* Conexiones VST - Salidas

Envadss | Salidas |

B Todo ___afiadiBus | Fresels PN -] (=555
ombre de Bus [Aavoces | Disposiivode Audio | Puerto del Dispositvo | Clie |
@ StereOut | Estéren Yamaha Sleinberg FW AS Cic
o it MRB16CSX Analog 1
o iight MRE16C5% Anelog 2
Mano Dut Hana Yamaha Steinberg FW A5

bl

MRETBCSR Analog 3

o mana
MonaOut2 | Mono Yamahs Steinbeia FW AS
=0 mong MRBTECS): Anslog 4

Esta ventana contiene las pestaias de Entradas y Salidas
para ver los buses de entrada y los buses de salida.

Dependiendo de la pestafia que haya seleccionado, la ven-
tana lista los buses actuales de entrada o salida, con las si-
guientes columnas:

Columna Descripcion

Nombre de Enumera los buses. Puede seleccionar buses y renom-
Bus brarlos haciendo clic sobre ellos en esta columna.
Altavoces Indica la configuracion de los altavoces (mono, estéreo)

para cada bus.

Dispositivo de  Muestra el controlador seleccionado actualmente.

Audio

Puerto del Cuando ha “abierto” un bus (haciendo clic en su boton +

Dispositivo en la columna Nombre de Bus), esta columna muestra qué
entradas/salidas fisicas de su tarjeta de sonido usa el bus.

Clic Puede enrutar el clic a un bus de salida especifico.
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Aiadir un bus

1. Haga clic en la pestaia Entradas o Salidas, segun
donde desee afadir el bus.

2. Haga clic en el boton “Afadir Bus”.
Aparece un dialogo.

< Aiiadir Bus de Salida

-| Configuracidn

LR

[ Aiceptar H Cancelar ]

3. Seleccione la configuracion (de canales) deseada.
Puede anadir buses estéreo y mono.

= Alternativamente puede hacer clic derecho en la ven-
tana Conexiones VST, y afiadir un bus en el formato que
desee, directamente desde el menu contextual.

Aparece el nuevo bus con los puertos visibles.

4. Haga clic en la columna Puerto del Dispositivo para
seleccionar un puerto de entrada/salida para un canal en
el bus.

El menu emergente que aparece detalla los puertos con los nombres que
ha asignado en el didlogo Configuracién de Dispositivos. Repita esta ac-
cion para todos los canales del bus.

Configurar el bus de Mezcla Principal (el bus de salida
por defecto)

La Mezcla Principal es el bus de salida al que cada nuevo
canal sera asignado por defecto al ser creado.

Cualquiera de los buses de salida de la ventana Conexio-
nes VST puede ser el bus de salida por defecto. Al hacer
clic con el botén derecho sobre el nombre de un bus de
salida, puede configurar dicho bus como el bus de Mezcla
Principal.

| Steen Dt 0| Steinhera MId | ISE 4510 ¢

Siempre en Frente i

Fotéren

Afiadic Bus 3
Configurar "Sterea Out 2" coma Mezcla Principal

Suprimir Bus

Configurando el bus de salida por defecto en la ventana Conexiones
VST.

Al crearse nuevos canales de audio, grupo o FX (efectos),
éstos seran automaticamente dirigidos al bus por defecto.

/N\ Elbus por defecto se halla identificado por un icono
de altavoz de color naranja junto a su nombre en la
ventana Conexiones VST.

Presets

En las pestafias Entradas y Salidas encontrara un menu
Presets. Aqui podra encontrar tres tipos diferentes de
presets:

= Un numero de configuraciones estandar de buses.

* Presets creados automaticamente a la medida de su
configuracion especifica de hardware.

Cada vez que arranque, Cubase Essential analizara las salidas y entra-
das fisicas de su tarjeta de sonido, y creara un niimero de presets de-
pendientes del hardware con las siguientes configuraciones posibles:

= Un bus estéreo
= Varias combinaciones de buses mono y estéreo
Un niimero determinado de buses mono

= También puede guardar sus propias configuraciones
como presets.

Para almacenar la configuracion actual como preset, haga clic sobre el
boton Guardar “+" e introduzca un nombre para el preset. Posterior-
mente podra seleccionar la configuracién guardada directamente desde
el menu emergente Presets en cualquier momento. Para eliminar un pre-
set almacenado, seleccidnelo y haga clic sobre el boton “-".

Otras operaciones con buses

= Para cambiar la asignacion de puertos de un bus, pro-
ceda como cuando lo afiadid: Asegurese de que los ca-

nales estan visibles (haciendo clic en el boton “+" préximo
al bus, o haciendo clic en el botén “+ Todo", arriba de la
ventana) y haga clic en la columna Puerto del Dispositivo
para seleccionar los puertos.

= Para eliminar un bus que no necesita, seleccionelo en la
lista, haga clic con el botén derecho y seleccione “Suprimir
Bus” desde el ment emergente, o pulse la tecla [Supr.].

Conexiones VST: Configurar los buses de entrada y salida



Usando los buses

Esta seccion describe brevemente cémo usar los buses de
entrada y salida que ha creado. Para detalles sobre el tema,
consulte los capitulos “Grabacion” en la pagina 55 y “El
mezclador” en la pagina 87.

Enrutado

Cuando reproduce una pista de audio (o cualquier otro
canal relacionado con audio en el mezclado), la enruta ha-
cia un bus de salida. Del mismo modo, cuando graba so-
bre una pista de audio también selecciona desde qué bus
de entrada deberia llegar la sefial de audio.

= Puede seleccionar buses de entrada y salida desde el
Inspector, usando los menus emergentes de Enrutado de
Entrada y Salida.

Sin Bus

v Steren Dut

Left
Right

Mono Out

= Para tipos de canal relacionados con audio que no
son canales de pistas de audio (es decir, canales de ins-
trumento VST, canales ReWire, canales de grupo y cana-
les FX), solo esta disponible el menu emergente de
Enrutado de Salida.

Al seleccionar un bus de entrada para una pista sélo
puede seleccionar buses que se correspondan con la
configuracion de canales de la pista. Estos son los deta-
lles referentes a los buses de entrada:

= Las pistas mono se pueden enrutar hacia buses de entrada
mono o canales individuales dentro de un bus de entrada
estéreo.

* Las pistas estéreo se pueden enrutar hacia buses de entrada
mono o estéreo.
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Para buses de salida es posible cualquier asignacion.

/N Las asignaciones que induzcan realimentacion (“feed-
back”) no estaran disponibles en el menu emergente.
También se indicara esta situacion con un simbolo de
flecha de sentido unico.

Para desconectar asignaciones de buses de entrada o
salida, seleccione “Sin Bus” en el correspondiente menu
emergente.

Visualizar los buses en el mezclador

= Tenga en cuenta que solo estan disponibles en el
mezclador los buses de salida — no los buses de entrada.

Los buses de salida disponibles se representan como ti-
ras de canales de salida en el mezclador (mostrados en
un panel aparte en la derecha). Usted puede mostrar u
ocultar canales de salida haciendo clic en el correspon-
diente boton Ocultar Canales de Salida en el panel co-
mun del mezclador:

Ocultar Canales de Salida

Conexiones VST: Configurar los buses de entrada y salida



Canales de salida

Stereo Out

Los canales de salida se muestran a la derecha en el mez-
clador. Aqui puede realizar lo siguiente:

= Ajustar con los faders el nivel de salida para los buses
de salida.

= Abrir la ventana Configuraciones de Canal para afiadir
efectos o0 EQ.

Afectaran a todo el bus. Ejemplos de efectos que puede desear anadir
aqui son compresores, limitadores y dithering, vea el capitulo “Efectos
de audio” en la pagina 105.

Acerca de la monitorizacion

El bus de Mezcla Principal (el bus de salida por defecto)
se usa para monitorizar (vea “Configurar el bus de Mezcla
Principal (el bus de salida por defecto)” en la pagina 12).

Puede ajustar el nivel de monitorizacion en el Mezclador.
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Introduccion

La ventana de proyecto es la ventana principal en Cubase
Essential. Le proporciona una vision general del proyecto,
permitiéndole navegar y realizar una edicion a gran escala.
Cada proyecto tiene una ventana de proyecto.

Acerca de las pistas

La ventana de proyecto se halla dividida verticalmente en
pistas, con una linea de tiempo que transcurre horizontal-
mente de izquierda a derecha. Estan disponibles los si-
guientes tipos de pista:

Tipo de Pista Descripcion

Audio Para grabar y reproducir eventos y partes de audio. Cada
pista de audio tiene su correspondiente canal en el mez-
clador.

Una pista de audio puede tener una pista de automatiza-
cién para automatizar parametros de canales de mezcla-

dor, parametros de efectos, etc.

Carpeta Las pistas de Carpeta funcionan como contenedores para
otras pistas, facilitando la organizacion y gestion de la es-
tructura de pistas. También le permiten editar varias pistas

ala vez, vea “Pistas de Carpeta” en la pagina 41.

Canal FX Las pistas de Canal FX se usan para afiadir efectos de en-
vio. Cada canal FX puede contener hasta ocho procesa-
dores de efectos — dirigiendo los efectos de envio desde
un canal de audio a un canal FX, puede mandar audio
desde el canal de audio al efecto o efectos en el canal FX.
Cada canal FX tiene una tira de canal correspondiente en
el mezclador — en esencia un canal de retorno de efecto,
vea el capitulo “Efectos de audio” en la pagina 105.
Todas las pistas de canal FX se ponen automaticamente
en una carpeta especial de canal FX en la lista de pistas,
para un facil manejo.

Un canal FX también puede tener una pista de automati-
zacion para automatizar parametros de canales de mez-
clador, parametros de efectos, etc.

Grupo Enrutando varios canales de audio a un canal de grupo,
puede hacer submezclas, aplicarles los mismos efectos,
etc. (vea “Usar canales de grupo” en la pagina 100).
Una pista de canal de grupo no contiene eventos como
tales, pero muestra los ajustes y curvas de automatiza-
cion del correspondiente canal de grupo. Cada pista de
canal de grupo tiene su correspondiente tira de canal en
el mezclador. En la ventana de proyecto, los canales de
grupo quedan organizados como pistas en una carpeta
especial de pistas de grupo.
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Tipo de Pista Descripcion

Instrumento Le permite crear una pista especificamente para ser
usada con un instrumento, haciendo mas facil e intuitivo
el manejo de instrumentos VST. Las pistas de instru-
mento tienen su correspondiente tira de canal en el mez-
clador. Cada pista de instrumento puede tener una pista
de automatizacién en la ventana de proyecto. De todos
modos, el Volumen y el Panorama se controlan automati-
camente desde el mezclador. Para mas informacion so-
bre pistas de instrumento, vea el capitulo “Instrumentos
VST y pistas de instrumento” en la pagina 121.

MIDI Para grabar y reproducir pistas MIDI. Cada pista MIDI
tiene su correspondiente tira de canal en el mezclador.
Una pista MIDI puede tener una pista de automatizacion
para automatizar parametros de canales de mezclador,

parametros de efectos de insercion y envio, etc.

Marcador La pista de marcadores muestra marcadores que pueden
ser movidos y renombrados directamente en la ventana
de proyecto (vea “Marcadores” en la pagina 42). Un pro-

yecto sélo puede tener una pista de marcadores.

Arreglos La pista de arreglos se usa para organizar su proyecto,
marcando secciones del mismo y determinando en qué
orden deberian ser reproducidas. Vea el capitulo “La

pista de arreglos” en la pagina 80 para mas detalles.

Video Para reproducir eventos de video. Un proyecto solo

puede tener una pista de video.

Acerca de las partes y los eventos

Las pistas de la ventana de proyecto contienen partes y/o
eventos. Los eventos son los bloques basicos de cons-
truccion en Cubase Essential. Los diferentes tipos de
eventos se gestionan de forma diferente en la ventana de
proyecto:

* Los eventos de video y de automatizacion (puntos de curva)
siempre se visualizan y reorganizan directamente desde la
ventana de proyecto.

* Los eventos MIDI siempre se pueden encontrar en las partes
MIDI, que son contenedores para uno o mas eventos MIDI.
Las partes MIDI se reorganizan y manipulan directamente en
la ventana de proyecto. Para editar eventos MIDI individuales
dentro de una parte, tiene que abrir dicha parte en un editor
MIDI (vea “Los editores MIDI" en la pagina 229).

La ventana de proyecto



* Los eventos de audio pueden visualizarse y ser editados di-
rectamente en la ventana de proyecto, pero también puede
trabajar con partes de audio que contengan varios eventos.
Esto puede ser muy Util si tiene varios eventos que desea tra-
tar como una unidad en el proyecto. Las partes de audio tam-
bién contienen informacion sobre la posicion temporal en el
proyecto.

Un evento de audio y una parte de audio

Manejo de audio

Al trabajar con archivos de audio, es crucial entender
como Cubase Essential gestiona el audio:

Cuando edite o procese audio en la ventana de proyecto,
siempre trabajara con un clip de audio que fue creado al im-
portar o durante la grabacion. Este clip hace referencia al
archivo de audio en el disco duro, que permanece siempre
intacto. Ello significa que la edicion y el procesado del au-
dio son “no-destructivos”, en el sentido de que siempre
puede deshacer cambios o volver a las versiones originales.

iUn clip de audio no hace referencia necesariamente a
un solo archivo de audio original! Si aplica, p.ej., algun
procesado a una seccion especifica de un clip de audio,
ello creara un nuevo archivo de audio que contiene solo la
seccion en cuestion. El procesado sera aplicado enton-
ces solo al nuevo archivo de audio, dejando intacto el ar-
chivo de audio original. Finalmente, el clip de audio se
ajusta automaticamente, de modo que haga referencia
tanto al archivo original como al nuevo archivo, el proce-
sado. Durante la reproduccion, el programa alternara en-
tre los archivos original y procesado en las posiciones
correctas. Oira el resultado como si fuera una unica gra-
bacion, con el proceso aplicado solo a una seccion. Esta
caracteristica posibilita deshacer el procesado en un mo-
mento posterior, y aplicar procesados diferentes a dife-
rentes clips de audio que hacen referencia al mismo
archivo original.

Un evento de audio es el objeto que deposita en una po-
sicion temporal en Cubase Essential. Si realiza copias de

un evento de audio y las mueve a diferentes posiciones en
el proyecto, siempre haran referencia al mismo clip de au-

dio. Aun mas, cada evento de audio tiene un valor de des-
plazamiento (“offset”) y uno de Longitud. Estos determinan
en qué posiciones del clip el evento empezara y terminara,
es decir, qué seccion del clip de audio sera reproducida
por el evento de audio. Por ejemplo, si cambia el tamafio
del evento de audio, sélo cambiara sus posiciones de ini-
cio y/o final en el clip de audio — el clip en si mismo no se
vera afectado.

= Si desea usar un archivo de audio en diferentes con-
textos, o si quiere crear varios loops a partir de un archivo
de audio, deberia convertir en eventos las correspondien-
tes regiones del clip de audio y volcarlas en archivos de
audio independientes. Esto es necesario ya que los even-
tos diferentes que hacen referencia al mismo clip acceden
a la misma informacion de clip.

La ventana de proyecto
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La lista de pistas con varios tipos de pista

La visualizacion de eventos, mostrando partes y eventos de audio, partes MIDI, datos de

automatizacion, marcadores, etc.

La lista de pistas

La lista de pistas muestra todas las pistas usadas en un
proyecto. Contiene campos de nombre y ajustes para las
pistas. Los diferentes tipos de pistas tienen diferentes con-
troles en la lista de pistas. Para ver todos los controles qui-
zas tenga que cambiar el tamafio de la pista en la lista de
pistas (vea “Cambiar el tamafio de pistas en la lista de pis-
tas” en la pagina 25).

= El area de lista de pistas de una pista de audio:

Enmudecer Nombre Activar Graba- Leer/Escribir
y Solo de la pista cién & Monitor Automatizacion

|
=l (m) s | Audio 01 Indicador de
extéren -u— =) actividad de
l la pista
e |

Mostrar/Ocultar
Automatizacion

Editar Configura-
ciones de Canal

Bloquear Congelar Pista
pista de Audio

Indica si hay efectos de envio, EQ o inserciones activados para
la pista. Haga clic para circunvalarlos.

= El area de la lista de pistas para una pista de automati-
zacion (que se abre al hacer clic sobre el boton Mostrar/
Ocultar Automatizacion de la pista):

Leer/Escribir Automatizacion

R I| W | [olimen

Enmudecer

[ 545 |

Bloquear Parametro de automatizacion (haga
pista clic para seleccionar un parametro)
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= El area de la lista de pistas para una pista MIDI:

Indicadores de efectos de envio/

efectos de insercion y bypass Activar Grabacion & Monitor

Enmudecer Nombre de Leer/Escribir
y Solo la pista Automatizacion
aTen oo
: I 4 (R | w]
Editar Con- . .
figuraciones ——{e) Indicador de
de Canal i 3 actividad de
la pista
| | |
Salida MIDI Banco Patch Canal MIDI

Botones Drum map y Bloquear pista

El Inspector

El area a la izquierda de la lista de pistas recibe el nombre
de Inspector. Muestra controles adicionales y parametros
de la pista actualmente seleccionada en la lista de pistas.
Si varias pistas se hallan seleccionadas (vea “Manejo de
pistas” en la pagina 28), el Inspector muestra los parame-
tros de la primera pista (la que se halla situada mas arriba).

Para mostrar o ocultar el Inspector, haga clic sobre el
icono Inspector de la barra de herramientas.

o%'|ta i
h i vostrar o nspector |

El icono Inspector

= Para la mayoria de tipos de pista, el Inspector se halla
dividido en varias secciones, cada una de las cuales con-
tiene diferentes controles para la pista. Puede ocultar o
mostrar secciones haciendo clic sobre sus nombres.

Al hacer clic sobre el nombre de una seccion escondida, dicha seccion
se vuelve visible y se esconden las secciones restantes. [Cirl]/[Comando]
y clic sobre la seccion le permite ocultar o mostrar una seccion sin afectar
al resto. Si hace clic con [Alt])/[Opci6n] sobre un nombre de una seccion
mostrara u ocultara todas sus secciones en el Inspector.

19

= También puede usar comandos de teclado para mostrar
las diferentes secciones del Inspector.

Se configuran en el didlogo de Comandos de Teclado, vea “Configura-
cion de los comandos de teclado” en la pagina 329.

= Al ocultar una seccién no se ve afectado su funciona-
miento.

Por ejemplo, si ha configurado un pardmetro de pista o activado un
efecto, sus ajustes todavia estaran activos incluso si esconde la respec-
tiva seccion del Inspector.

Las secciones disponibles en el Inspector dependen del
tipo de pista seleccionada.

= Por favor, tenga en cuenta que no se muestran por de-
fecto todas las pestanas del Inspector. Puede mostrar/
ocultar las secciones del Inspector haciendo clic derecho
sobre una de sus pestafias y activando/desactivando las
opciones deseadas.

Asegurese que hace clic derecho sobre una pestaia del Inspector y no
sobre un area vacia debajo del mismo, ya que hara que se abra el menu
contextual.

Inserciones de Audio
Ecuslizadores de Audio

Curva de E cualizadar de Audio
Envios de Audio

Fader de Canal de Audio

astrar Todo
Far Defecto

Canfiguracidn,

El menu contextual de configuracion del Inspector
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Secciones del Inspector

El Inspector contiene los controles que pueden ser en-
contrados en la lista de pistas, y algunos botones y para-
metros adicionales. En la tabla inferior se detallan estos
ajustes adicionales y las diferentes secciones. Las seccio-
nes disponibles para cada tipo de pista se muestran en
las siguientes secciones.

Parametro Descripcion

Boton de Abre un didlogo en el que puede realizar ajustes aparte

Ajustes de de fundidos automaticos para la pista de audio, vea

Fundidos “Realizar ajustes de fundido automatico individuales para

automaticos una pista” en la pagina 79.

Editar Con- Abre la ventana de Configuraciones de Canal para la pista,

figuraciones permitiéndole ver y ajustar efectos, ecualizacion, etc. (vea

de Canal “Usar configuraciones de canal” en la pagina 96).

Volumen Uselo para ajustar el nivel de la pista. Al cambiar este
ajuste se movera el deslizador de la pista en la ventana
del mezclador y viceversa. Vea “Ajustar el volumen en el
mezclador” en la pagina 93 para aprender mas sobre el
ajuste de niveles.

Pan Uselo para ajustar el panoramizado de la pista. Como
ocurre con el ajuste de volumen, también se corresponde
con el ajuste de panoramizado del mezclador.

Retardo Realiza ajustes sobre la posicion temporal de reproduc-

cién de la pista de audio. Los valores positivos retrasaran
la reproduccion mientras que los negativos haran que se
adelante. Los valores se ajustan en milisegundos.

Enrutado de
Entrada

Le permite especificar qué bus de entrada o entrada
MIDI debera usar la pista. Vea “Configurando los buses”
en la pagina 10 para informacion sobre los buses de en-
trada.

Enrutado de
Salida

Aqui decide hacia donde deberia ser dirigida la pista. Para
pistas de audio seleccione un bus de salida (vea “Configu-
rando los buses” en la pagina 10) o un grupo, para pistas
MIDI seleccione una salida MIDI y para pistas de instru-
mento, seleccione el instrumento que quiera enrutar.

Seccion de
Inserciones

Le permite afiadir efectos de insercion a la pista, vea los
capitulos “Efectos de audio” en la pagina 105y “Efectos
y parametros MIDI en tiempo real” en la pagina 210. El
boton de edicion de la parte superior de la seccién abre
los paneles de control de los efectos que se hayan inser-
tado.

Seccion de
Ecualizadores

Le permite ajustar los ecualizadores de la pista. Puede
disponer de hasta cuatro bandas de ecualizacion para
cada pista, vea “Efectuando ajustes de Ecualizacion” en
la pagina 97. El boton de edicion en la parte superior de
la seccion abre la ventana de Configuraciones de Canal
de la pista.

Seccién Curva
de Ecualizador

Le permite ajustar los ecualizadores de la pista de ma-
nera grafica, haciendo clic y arrastrando puntos en un vi-
sor de curvas.
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Parametro Descripcion

Seccioén de En-
vios

Le permite dirigir una pista de audio a uno o varios cana-
les FX (hasta ocho), vea el capitulo “Efectos de audio” en
la pagina 105. Para pistas MIDI, aqui es donde se asig-

nan los efectos de envio MIDI. El boton de edicion en la

parte superior abre el panel de control del primer efecto

en cada canal FX.

Seccién Canal Muestra un duplicado de la correspondiente tira de canal
del mezclador. La tira de vision general del canal le per-
mite activar y desactivar inserciones de efectos, ecualiza-

dores y envios.

Pistas de audio

Para las pistas de audio, estan disponibles todos los ajus-
tes y secciones listados mas arriba.

Pistas de instrumento

Como se explico en el capitulo “Instrumentos VST y pistas
de instrumento” en la pagina 121, el Inspector de una
pista de instrumento muestra algunas secciones que tam-
bién encontraria en los canales de instrumento VST y pis-
tas MIDI.

Pistas MIDI

Cuando se selecciona una pista MIDI, el Inspector con-
tiene mas secciones y parametros, que afectan a los
eventos MIDI en tiempo real (p.ej. al reproducir). Las sec-
ciones disponibles para pistas MIDI se describen en el
capitulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la
pagina 210.

Pista de arreglos

Para la pista de arreglos, el Inspector muestra las listas de
las cadenas de arreglos y eventos de arreglos. Vea “La
pista de arreglos” en la pagina 80 para obtener detalles.

Pistas de Carpeta

Cuando se ha creado una pista de carpeta, el Inspector
muestra la carpeta y sus pistas subyacentes, de forma
muy similar a una estructura de carpetas en el Explorador
de Windows o el Finder de Mac OS X.

= Puede hacer clic sobre una de las pistas mostradas

bajo la carpeta en el Inspector para visualizar los ajustes de
dicha pista. De esta forma no tiene que “abrir” una pista de
carpeta para hacer ajustes a pistas que estén en su interior.
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Pistas de Canal FX

Cuando una pista de canal FX se halla seleccionada, es-
tan disponibles los siguientes controles y secciones:

* Boton Edicion

= Control de Volumen

= Control de Panoramizado

= Menu emergente Enrutado de Salida
= Seccion de Inserciones

= Seccidén de Ecualizadores

= Seccién Curva de Ecualizador

= Seccién de Envios

= Seccién Canal

Las pistas de canales FX son depositadas automatica-
mente en una carpeta especial, para facilitar su manejo.
Cuando esta pista de carpeta se halla seleccionada, el In-
spector muestra la carpeta y los canales FX que contiene.
Puede hacer clic en uno de los canales FX que se mues-
tran en la carpeta para que el Inspector muestre los ajustes
del canal FX — de esta forma no tiene que “abrir” una pista
de carpeta para acceder a los canales FX de su interior.

Pistas de canal de grupo

Cuando una pista de un canal de grupo esta seleccionada,
estan disponibles los siguientes controles y secciones:
= Boton Edicion

= Control de Volumen

= Control de Panoramizado

* Menu emergente Enrutado de Salida

= Seccion de Inserciones

= Seccion de Ecualizadores

= Seccion Curva de Ecualizador

= Seccion de Envios

= Seccion Canal

Igual que las pistas de canales FX, todas las pistas de ca-
nales de grupo son depositadas en una carpeta separada —
cuando dicha carpeta se halla seleccionada, el Inspector
muestra la carpeta y los canales de grupo que contiene.
Puede hacer clic en uno de los canales de grupo que se
muestran en la carpeta para que el Inspector muestre los
ajustes del canal de grupo — de esta forma no tiene que
“abrir” una pista de carpeta para acceder a los canales de
grupo de su interior.
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Pistas de marcadores

Cuando esta seleccionada una pista de marcador, el Ins-
pector muestra la lista de marcadores. Para mas informa-
cion, vea el capitulo “Marcadores” en la pagina 42.

Pistas de Video

Cuando hay una pista de video seleccionada, el Inspector
contiene un botén para bloquear la pista (vea “Bloquear
eventos” en la pagina 37) y un botdn de Enmudecer para
interrumpir la reproduccién de video.

La barra de herramientas

La barra de herramientas contiene herramientas y atajos
para abrir otras ventanas, asi como varias funciones y
ajustes de proyecto:

Limitar Compensacion de Retardo (vea “Limitar Compensacion de
Retardo” en la pagina 132).

Mostrar/Ocultar Linea de Informacién

0 B EEER

Abrir la Pool

Indicador del
proyecto activo

Abrir Mezclador

Mostrar/Ocultar Inspector

Las herramientas de la ventana de proyecto

Controles de Transporte
(Marcador anterior/siguiente, Ciclo, Detener, Reproducir y Grabar)

Auto-Desplazamiento y Suspender
Desplazamiento Automatico

Menu emergente
Rejilla

Fijar a punto
de cruce cero

Ajustar act./desact. Modo de Ajuste  Valor de Menu emer-
Cuantizacion  gente Color

= Ademas de estos, la barra de herramientas puede
contener otras herramientas y atajos, no visibles por de-
fecto. La configuracion de las herramientas que se mos-
traran se describe en la seccion “Usando los ajustes de
Configuracién” en la pagina 322.
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La linea de informacion

Firal

La linea de informacion muestra datos sobre el evento o
parte seleccionados en la ventana de proyecto. Puede edi-
tar casi cualquier valor en la linea de informacién usando
los procedimientos habituales de edicion de valores. Los
valores de longitud y posicion se visualizan en el mismo
formato seleccionado en la regla (vea “La regla” en la pa-
gina 22).

= Para mostrar u ocultar la linea de informacién, haga clic
en el boton Mostrar Linea de Informacion de Evento en la
barra de herramientas.

Los siguientes elementos pueden ser seleccionados para
su visualizacion o edicion en la linea de informacion:

= Eventos de audio

* Partes de audio

* Partes MIDI

= Eventos de video

* Marcadores

* Puntos de curva de automatizacion
= Eventos de arreglos

Al seleccionar varios eventos

= Si ha seleccionado varios eventos, la linea de informa-
cion mostrara informacién sobre el primer elemento de la
seleccion. Los valores se mostraran en color amarillo para
indicar que se hallan seleccionados varios eventos.

= Si edita un valor en la linea de edicion, el cambio de va-
lor se aplica a todos los elementos seleccionados, res-
pecto a los valores actuales.

Si ha seleccionado dos eventos de audio, y el primero dura un compas y
el segundo dura dos, la linea de informacion muestra la longitud del pri-
mer evento (un compas). Si ahora edita dicho valor a 3 compases en la li-
nea de informacion, el segundo evento sera redimensionado por la misma
cantidad - y ahora tendra una duracion de cuatro compases.

= Si pulsa [Ctrl]/[Comando] y realiza una edicion en la li-
nea de informacioén, los valores seran absolutos. En nues-
tro ejemplo anterior, ambos eventos seran redimensiona-
dos a 3 compases. Tenga en cuenta que [Cirl]/[Comando]
es la tecla modificadora por defecto para esta accion —
puede cambiar esto en Preferencias (pagina Opciones de
Ediciéon—Modificadores de herramientas, bajo la categoria
Linea de Informacion).
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Editar Transposicion y Velocidad de partes MIDI

Cuando se hallan seleccionadas una o varias partes MIDI,
la linea de informacion contiene los campos de Transposi-
cion y Velocidad.

= Al ajustar el campo Transposicion se transponen las
partes seleccionadas en pasos de semitono.

Tenga en cuenta que esta transposicion no cambia las notas actuales de
la parte — solo es un “parametro de lectura”, que afecta a las notas du-
rante la reproduccion. La transposicion que especifique para una parte
en la linea de informacion se superpone a la que haya especificado para
toda la pista.

= Al ajustar el campo Velocidad se desplaza la velocidad
para las partes seleccionadas — el valor que especifique

se afiade a la velocidad de las notas en las partes.

De nuevo, este desplazamiento de velocidad afecta solo a las notas al

ser reproducidas y, de nuevo, el valor que especifique se superpone al
que haya especificado para la toda la pista MIDI en el Inspector.

Obtener informacion al-vuelo con la herramienta
Seleccionar Objetos

Si se activa la opcion “Herramienta Seleccionar: Mostrar
Informacion Adicional” en las Preferencias (pagina Opcio-
nes de Edicion—Herramientas), se mostrara una caja de
texto para la herramienta Flecha, mostrando informacion
dependiendo del sitio al que apunte. Por ejemplo, en el
area de visualizacion de eventos de la ventana de proyecto,
la herramienta mostrara la posicion actual del puntero, asi
como el nombre de pista y del evento que esta apuntando.

La regla

La regla en la parte superior del area de visualizacion de
eventos muestra la linea temporal. Inicialmente, la regla de
la ventana de proyecto usa el formato de visualizacion es-
pecificado en el didlogo de Configuracion de Proyecto (vea
“El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pagina
23), al igual que las demas reglas y visualizadores de posi-
cion en el proyecto. Sin embargo, puede seleccionar un
formato de visualizacion independiente para la regla ha-
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ciendo clic en el boton de flecha a su derecha y seleccio-
nando una opcion desde el menu emergente (también
puede hacer que aparezca este menu emergente haciendo
clic derecho en cualquier lugar de la regla).

Opcion Posiciones y longitudes visualizadas como

Compases +  Compases, tiempos, semicorcheas y tics. Por defecto

Tiempos hay 120 tics por semicorchea.

Segundos Horas, minutos, segundos y milisegundos.

Codigo de Este formato muestra horas, minutos, segundos y cua-

Tiempo dros. El nimero de cuadros por segundo (fps) se confi-
gura en el dialogo de Configuracién de Proyecto (vea “El
dialogo de Configuracién de Proyecto” en la pagina 23).
Puede escoger entre 24, 25, 29.97 y 30fps 0 29.97 y
30dfps (“drop frame”).

Muestras Muestras.

Lineal res- Si esta seleccionado, la regla sera lineal respecto al

pecto al tiempo. Esto significa que si hay cambios de tempo en la

tiempo pista de tempo, la distancia entre los compases variara
en modo Compases+Tiempos.

Lineal res- Si esta seleccionado, la regla sera lineal respecto a la

pecto a posicion medida en compases y tiempos. Esto significa

Compases+ que si hay cambios de tempo en la pista de tempo, toda-

Tiempos via habra la misma distancia entre compases en modo

Compases+Tiempos. Si la regla esta configurada en un
modo basado en tiempo, la distancia entre segundos de-
pendera de los cambios de tempo.

= La seleccion que haga aqui afectard a los valores de la
regla, la linea de informacién y la posicién del globo de
texto (que aparece al arrastrar un evento en la ventana de
proyecto).

También puede seleccionar formatos diferentes para otras reglas y vi-
sualizadores de posicion.

= Para ajustar el formato de visualizacion de forma global
(para todas las ventanas), use el ment emergente de for-
mato de visualizacién primario de la barra de transporte, o
mantenga apretado [Ctrl]/[[Comando] y seleccione un for-
mato de visualizacion en cualquier regla.

= Si usa la opcién “Codigo de Tiempo” y la opcién “Mos-
trar Subcuadros de Codigo de Tiempo” esta activada en

las Preferencias (pagina Transporte), los cuadros también
mostraran subcuadros.

Hay 80 subcuadros por cuadro.
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Operaciones

Creando un nuevo proyecto
Puede crear un nuevo proyecto del siguiente modo:

1. Seleccione “Nuevo Proyecto...” desde el menu Ar-
chivo.

Aparece un didlogo, listando un niimero de plantillas de proyecto, inclu-
yendo cualquier plantilla personalizada que pueda haber creado (vea
“Guardar como Plantilla” en la pagina 313).

2. Seleccione una plantilla (o “Vacio”) y haga clic en
Aceptar.

Aparece un didlogo de archivo, permitiéndole especificar la ubicacion de
la carpeta de proyecto. Dicha carpeta contendra todos los archivos rela-
tivos al proyecto.

3. Seleccione una carpeta existente o cree una nueva.
Haga clic en Aceptar.

Se abre una ventana de proyecto. Si selecciona una plantilla, el nuevo
proyecto se basara en ella, e incluira las pistas, eventos y ajustes corres-
pondientes.

El didlogo de Configuracién de Proyecto

Los ajustes generales del proyecto se realizan en el dia-
logo de Configuracién de Proyecto. Este se abre selec-
cionando “Configuracion de Proyecto...” desde el menu
Proyecto.

= Sila opcion “Ejecutar Configuracion al Crear un
Nuevo Proyecto” esta activada en el didlogo de Preferen-
cias (pagina General), el didlogo Configuracion de Pro-
yecto se abrira automaticamente cuando cree uno nuevo.

«* Configuracién de Proyecto

| EEKI | Vit o Cusc |

16 Bit

I Lceptar I[ Cancelar
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En el didlogo de Configuracion de Proyecto estan dispo-
nibles los siguientes ajustes:

Ajuste Descripcion

Inicio El tiempo de inicio del proyecto. Le permite ajustar el ini-
cio del proyecto a un tiempo distinto de cero. También se
usa al sincronizar Cubase Essential con dispositivos ex-
ternos (vea “Configurar Cubase Essential para sincronia
externa a codigo de tiempo” en la pagina 289). Cuando
cambie este ajuste se le preguntara si desea mantener el
contenido del proyecto en sus posiciones de codigo de
tiempo actuales. “Si” hara que todos los eventos perma-
nezcan en sus posiciones de cédigo de tiempo originales
— es decir, seran desplazadas respecto al inicio del pro-
yecto. “No” hara que todos los eventos mantengan su
posicién relativa al inicio del proyecto.

Duracién

Velocidad de
Cuadro

La duracion del proyecto.

Se usa al sincronizar Cubase Essential con equipos exter-
nos. Si Cubase Essential es esclavo, este valor se ajusta
automaticamente a la velocidad de cuadro del la sefial de
sincronia entrante. Si Cubase Essential es el maestro,
aqui se determina la velocidad de cuadro de la sefial de
sincronia enviada, vea “Ajustando la Velocidad de Cua-
dro” en la pagina 287.

Formato de
Visualizacion

Este es el formato de visualizacion global usado para to-
das las Reglas y visualizadores de posicion en el pro-
grama. De todos modos, puede seleccionar formatos de
visualizacion independientes para cada regla y visor, si
asi lo desea.

Para descripciones de las diferentes opciones de for-
mato de visualizacion, vea “La regla” en la pagina 22.

Desplaza-
miento de
Visualizacion

Desplaza las posiciones de tiempo visualizadas en laregla,
etc., permitiéndole compensar por el ajuste de posicion de
Inicio. Normalmente, si sincroniza Cubase Essential con
una fuente externo que empieza en un cuadro distinto a
cero, ajustara la posicion de Inicio a dicho valor. De todas
maneras, si aun desea que el visualizador de Cubase Es-
sential empiece en cero, ajuste el Desplazamiento de Vi-
sualizacion al mismo valor.

Frecuenciade La frecuencia de muestreo con la que Cubase Essential

Muestreo graba y reproduce audio.

Formato de Cuando graba audio en Cubase Essential, los archivos
Grabacioén/ creados seran del tipo y resolucion indicada aqui, vea
Tipo de “Seleccionar un formato de archivo para la grabacion” en
Archivo la pagina 59.

Reparto Determina el tipo de compensacion de potencia usado,
Estéreo vea “Acerca del ajuste “Reparto Estéreo” (solo canales

de audio)” en la pagina 95.

/\ Mientras que la mayoria de los ajustes de Configura-
cion de Proyecto se pueden cambiar en cualquier mo-
mento, idebe seleccionar una frecuencia de muestreo
para siempre al comenzar un nuevo proyecto! Todos
los archivos de audio deben ser de esta frecuencia de
muestreo para ser reproducidos correctamente.

Opciones de visualizacion y zoom

El proceso de zoom en la ventana de proyecto se realiza
segun las técnicas estandar de zoom, con las siguientes
consideraciones especiales:

= Al usar la herramienta Zoom (el icono de lupa), el resul-
tado dependera de la opcion “Modo estandar de herra-
mienta Zoom: Zoom Horizontal” configurada en las Prefe-
rencias (pagina Opciones de Edicion—Herramientas).

Si esta opcion esta activada y arrastra un rectangulo de seleccion con la
herramienta Zoom, la ventana solo se ampliara horizontalmente (la altura
de la pista no cambiara). Si la opcion esta desactivada, la ventana sera am-
pliada tanto horizontalmente como verticalmente.

= Al usar los deslizadores de zoom verticales, las pistas
cambian su tamario relativo.

En otras palabras, si ha realizado ajustes de altura de pista individuales
(vea mas abajo), las diferencias de altura relativas se mantendran.

Encontrara las siguientes opciones a su disposicion en el
submenu Zoom del menu Edicion:

Opcién Descripcion

Acercar Aumenta el zoom en un paso, centrado sobre el cursor
de proyecto.

Alejar Disminuye el zoom en un paso, centrado sobre el cur-

sor de proyecto.

Alejar al Maximo ~ Disminuye el zoom de manera que quede visible todo
el proyecto. “Todo el proyecto” significa la linea tem-
poral desde el inicio del proyecto por la duracion de-
terminada en el didlogo de Configuracion de Proyecto

(vea mas arriba).

Sobre la
Seleccion

Aumenta el zoom horizontal y verticalmente de manera
que la seleccién actual llene la pantalla.

Zoom sobre la Se acerca horizontalmente de tal manera que la selec-
Seleccion (Horiz.) cién se adapte a la pantalla.

Zoom en el
Evento

Esta opcion esta disponible solo en el Editor de Mues-
tras (vea “Zoom” en la pagina 155).

Ampliar zoom
vertical

Aumenta el zoom un paso verticalmente.

Reducir zoom
vertical

Disminuye el zoom un paso verticalmente.

Ampliar zoom
en las Pistas

Aumenta el zoom en las pistas seleccionadas un paso
verticalmente.

Reducir zoom
en las Pistas

Disminuye el zoom de las pistas seleccionadas un
paso verticalmente.

Zoom en
las Pistas
Seleccionadas

Aumenta el zoom verticalmente en las pistas seleccio-
nadas y minimiza la altura de todas las otras.
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= Sila opcion “Zoom al posicionar en la Escala Temporal”
esta activada en las Preferencias (pagina Transporte),
también puede realizar zoom haciendo clic sobre la regla
principal con el boton del raton y arrastrando hacia arriba
o abajo mientras mantiene el boton apretado.

Arrastre hacia arriba para disminuir el zoom; arrastre hacia abajo para au-
mentar el zoom.

* Puede realizar zoom verticalmente sobre el contenido
de partes y eventos, usando el deslizador de zoom de la
forma de onda en la esquina superior derecha del visor de
eventos.

Esto es util al visualizar pasajes de audio con poco volumen.

/N Para obtener una lectura aproximada del nivel de los
eventos de audio visualizando sus formas de onda,
asegurese de que este deslizador se halla completa-
mente bajado. De otro modo, las formas de onda
ampliadas podrian ser erroneamente tomadas por
audio distorsionado.

= Si activa la opcion “Zoom rapido” en las Preferencias
(pagina Opciones de Edicion), el contenido de partes y
eventos no sera redibujado constantemente al realizar el
zoom manualmente.

En su lugar, los contenidos seran redibujados en el momento en el que
vd. haya dejado de cambiar el zoom - active esta opcion si los refrescos
de pantalla son lentos en su sistema.

Cambiar el tamaiio de pistas en la lista de pistas

* Puede cambiar la altura de una pista en concreto ha-
ciendo clic sobre su borde inferior en la lista de pistas y
arrastrandolo hacia arriba o abajo.

Para cambiar la altura de todas las pistas simultdneamente, mantenga
apretado [Ctrl)/[Comando] y cambie el tamafio de una de las pistas. Si
“Ajustar Alturas de Pista” esta activado en el menu emergente de esca-
lado de Pistas (vea mas abajo), la altura de la pista cambiara en incre-
mentos fijos al cambiar su tamafio.

/N Este comportamiento cambia cuando “Expandir
Pista Seleccionada” esta activado en el menu Edi-
cion (vea mas abajo).
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= También puede cambiar la anchura del area de la lista
de pistas, arrastrando el borde entre la lista de pistas y el
area de visualizacion de eventos.

= Por defecto, los controles mostrados en la lista de pis-
tas se adaptaran al tamafio de las pistas. Esto implica que
al cambiar la altura o anchura de una pista los controles
seran situados donde mejor “encajen”.

Si prefiere tener los controles en posiciones fijas, puede desactivar la
opcidn “Ajustar Controles” en el didlogo de Configuracion de Controles
de Pista (vea “Personalizar controles de pista” en la pagina 323).

* Puede decidir para cada tipo de pista qué controles se
mostraran en la lista de pistas — vea “Personalizar contro-
les de pista” en la pagina 323.

* Puede usar el menu emergente de escalado de Pista
(haciendo clic sobre el botdn de flecha sobre el control de
zoom vertical) para ajustar el nimero de pistas a visualizar
en la ventana de proyecto actual.

La altura de pista sera ajustada para mostrar sélo el nimero de pistas es-
pecificado en el menu emergente. Al seleccionar “Zoom en N Pistas”
desde el ment emergente puede ajustar manualmente el nimero de pistas
que encajaran en la ventana de proyecto actual.

Zoom en las pistas: 1 linea
Zoom en las pistas: 2 lineas
Zoaom en las pistas: 3 lineas
Zoom en las pistas: 4 lineas
Zoom en las pistas: M lineas
Zoom Completa en la Pista
Zoom en 4 Pistas

i

Zoom en B Pistas
Zoomen N Pistas
Zoom binimo en Pistas

Ajustar Alturas de Pista

La opcion Expandir Pista Seleccionada

Cuando esta opcion este activada en el menu Edicion (o
en las Preferencias, Opciones de Edicion—Proyecto y Mez-
clador), la pista seleccionada se agrandara automatica-
mente. Esto es util si esta saltando entre pistas en la lista
de pistas, para ver o editar ajustes. Las pistas vuelven a su
tamano original al dejar de estar seleccionadas. Puede
ajustar el tamafio directamente en la lista de pistas si el
factor de agrandamiento por defecto no es el que desea.

Aunque éste es el comportamiento del programa que de-
seara en la mayoria de ocasiones, puede suponer un in-
conveniente al cambiar la altura de pista con la que
empez0 para una o mas pistas (p.ej., su altura “original”
antes de que se activara “Expandir Pista Seleccionada”).
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Tan pronto como intenta cambiar el tamafo de una pista,
ésta es seleccionada automaticamente y su tamafo modi-
ficado automaticamente. En lugar de desactivar “Expandir
la Pista Seleccionada”, cambiar el tamafio de las pistas
seleccionadas y activar de nuevo “Expandir la Pista Selec-
cionada”, existe la opcion de cambiar el tamafio de una
pista en la lista de pistas sin tener que seleccionarla.

Proceda asi:

1. Desplace el puntero del raton sobre el borde inferior
de la pista (sin seleccionar) cuyo tamafo desea modificar.
El puntero del raton se convierte en un simbolo divisor.

2. Mantenga apretado [Alt]/[Opcion] y arrastre el borde
inferior de la pista hasta que alcance la altura deseada.
Ahora, cuando seleccione esta pista, (y “Expandir la Pista Seleccionada”
esté activado), su tamafio cambiara. Cambiara al tamafio modificado
cuando seleccione una cualquier otra pista.

Presets de Zoom y marcadores de Ciclo

El menu emergente a la izquierda del zoom horizontal le
permite seleccionar, crear y organizar presets de zoom.
Estos resultan tiles si desea alternar entre diferentes ajus-
tes de zoom (p.ej., uno donde el proyecto entero se mues-
tra en la ventana de proyecto y otro con un factor de zoom
muy alto para una edicion detallada). Con este menu emer-
gente, también puede hacer zoom sobre el area entre los
marcadores de ciclo del proyecto.

Alejar &l Méximo
Zoom sobre los Localizadores

~f minutes
~1 minute
~30 seconds
~10 seconds
~3 seconds

+~1 second
~200 ms
~30ms
~10ms
~5 ms

R

Haga clic aqui...

~1ms
Afiadir
Qrganizar,.,

...para abrir el menu contextual.

i

La parte superior del men lista los presets de zoom:

= Para almacenar el ajuste de zoom actual como preset,
seleccione Afadir desde el menu emergente.
Se abrira un didlogo que le permitira introducir el nombre del preset.

= Para seleccionar y aplicar un preset, selecciénelo
desde el menu emergente.
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= El preset “Alejar al Maximo” siempre esta disponible. Al
seleccionar esta opcién el zoom disminuye de modo que
todo el proyecto queda visible. “Todo el proyecto” signi-
fica la linea temporal desde el inicio del proyecto por la
duracion especificada en el didlogo Configuracion de
Proyecto (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto”
en la pagina 23).

= Si desea cambiar un preset, seleccione “Organizar...”
desde el menu emergente.

En el didlogo que aparece, seleccione el preset en la lista y haga clic so-
bre el botdn Suprimir. El preset se eliminara de la lista.

= Si desea cambiar el nombre de un preset, seleccione
“Organizar..."” desde el menu emergente.

En el didlogo que aparece, seleccione el preset deseado en la lista y
haga clic sobre el boton Renombrar. Un segundo didlogo se abrira, per-
mitiéndole introducir un nuevo nombre para el preset. Haga clic en
Aceptar para cerrar los dialogos.

/N Los presets de Zoom son globales para todos los
proyectos; es decir, se encuentran disponibles en
todos los proyectos que abra o cree.

La parte central del menu emergente lista todos los mar-
cadores de ciclo que haya afadido al proyecto:

= Si selecciona un marcador de ciclo en este menu, el
area de visualizacion de eventos se agrandara para cubrir
el area del marcador (vea “Marcadores” en la pagina 42).

* No puede editar los marcadores de ciclo desde este
menu emergente. Para mas informacion sobre la edicion
de marcadores, vea “Editar marcadores en la ventana
Marcadores” en la pagina 43.

/\ Sélo los marcadores de ciclo que cree en el pro-
yecto actual estan disponibles en el menu.
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Ajustar el modo en que se muestran las partes y los
eventos

Las Preferencias en el menu Archivo (el ment Cubase Es-
sential, en Mac OS X) contienen varios ajustes para adap-
tar a su gusto el modo de visualizacion en la ventana de
proyecto.

La pagina de Visualizacion de Eventos contiene ajustes
comunes para todos los tipos de pista:

Opcion Descripcion

Colorear el Determina si el fondo o “contenido” (formas de onda,
Fondo del etc.) de partes y eventos sera coloreado, vea “Manejo de
Evento pistas” en la pagina 28.

Mostrar los Determina si los nombres de las partes y eventos debe-
nombres de rian ser mostrados en la ventana de proyecto.

los Eventos

Eventos Si esta activado, los eventos y las partes seran transpa-
Transparentes rentes, mostrando solo las formas de onda y los eventos

MIDI.

Mostrar datos
en Pistas de
altura pequena

Si esta activado, el contenido de eventos y partes sera
mostrado, incluso si la altura de la pista es muy pequefa.

La pagina de Visualizacion de Eventos — Audio contiene
ajustes para los eventos de audio:

Opcion Descripcion

Interpolar Si la opcidn esta desactivada, los valores de las muestras
las imagenes  individuales se muestran como “pasos”. Si la opcién esta

de Audio activada, los pasos son interpolados para formar “curvas”.
Representa- Determina si las formas de onda de audio deberian visua-
cion de las lizarse como imagenes solidas, cuadros o imagenes “in-
imagenes de vertidas” (solido+cuadro). Esta seleccion afecta a todas
Audio las formas de onda en las ventanas de Proyecto, Editor

de Muestras y Editor de Partes de Audio.

Tenga en cuenta que los estilos “Cuadro” y “Sélido y
Cuadro” suponen una carga mayor para el sistema. Si el
sistema aparenta mayor lentitud en estos modos, por fa-
vor cambie de nuevo al estilo de imagen “Compacto”.

Mostrar siem-
pre las curvas

Si esta activado, las “curvas de volumen” creadas con las
manecillas de volumen y fundido siempre estan visibles —

de Volumen si no esta activado, las curvas solo se muestran para los
eventos seleccionados.

Mostrar Si esta opcion esta activada, las manecillas de fundido

Siempre las permanecen en la parte superior del evento, y lineas de

Manecillas ayuda verticales indican los puntos exactos de inicio y fi-

de Fundido nal de los fundidos.

Lineas de Fun-
dido Gruesas

Si esta opcion esta activada, las lineas de fundido y las
curvas de volumen son mas gruesas, aumentando su vi-
sibilidad.
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Opcion Descripcion

Determina si las formas de onda de audio deberian mos-
trarse o no.

Mostrar For-
mas de Onda

Modulacién Si est4 activado, el fondo de las formas de onda se visua-
del Color de liza de modo diferente, reflejando la dinamica de la forma
Fondo de onda. Ello es especialmente util para tener una vision

general al trabajar con alturas de pista muy pequefas.

La pagina de Visualizacion de Eventos — MIDI contiene
ajustes para las partes MIDI:

Opcion Descripcion
Edicion por Determina qué editor se abrira al hacer doble clic en una
defecto parte MIDI o seleccionarla y pulsar [Ctrl]/[Comando]-[E]:

el Editor de Teclas, de Lista, de Percusion o de Partituras.
Tenga en cuenta que este ajuste no es tenido en cuenta
para las pistas con mapas de percusion (“drum maps”) si
esta activada la opcion “Editar como Percusion si esta
asignado un Mapa de Percusion” (vea més abajo).

Modo Datos en
las Partes

Determina si y cémo van a ser mostradas las partes MIDI
en la ventana de proyecto: como notas de partitura, no-
tas de percusion o como lineas. Si esta seleccionado
“Sin Datos”, los eventos no se visualizaran en absoluto.
Tenga en cuenta que este ajuste no es tenido en cuenta
para las pistas con mapas de percusion (“drum maps”)
si esta activada la opcién “Editar como Percusion si esta
asignado un Mapa de Percusion” (vea mas abajo).

Mostrar Con- Determina si los eventos que no son notas (controlado-

troladores res, etc.) deberian ser visualizados en las partes MIDI en
la ventana de proyecto.

Editar como Si esta activado, las partes en pistas MIDI con drum

percusion si maps asignados seran mostradas con simbolos de per-

Drum Map esta  cusioén en la ventana de proyecto. Las partes también se

asignado abriran automaticamente en el Editor de Percusion al ha-

cer doble clic (ignorando el ajuste Edicion por defecto
de arriba).

Determina cémo se visualizaran los nombres de notas
MIDI (tonos) en los editores, etc.

Estilo de nom-
bre de Nota

La pagina de Visualizacién de Eventos—Video contiene
ajustes para los eventos de video:

Opcién Descripcion

Si esta activado, se muestran cuadros en miniatura del
contenido de video en la pista de video.

Mostrar Minia-
turas de video

Tamafio de
Cache Video

Determina cuanta memoria esta disponible para las mi-
niaturas de video. Si sus clips de video son muy largos, o
trabaja con un zoom muy cercano (mostrandose varios
cuadros en los miniaturas), puede que le convenga au-
mentar este valor.
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Manejo de pistas

Para afadir una pista al proyecto, seleccione “Afadir Pista”
en el menu Proyecto y seleccione un tipo de pista del sub-
menu que aparece. La nueva pista se afiadira debajo de la
pista actualmente seleccionada en la lista de pistas.

* Los elementos del submenu “Anadir Pista” también es-
tan disponibles en el menu contextual.
Se accede a dicho menu mediante clic derecho en la lista de pistas.

Aftadi Fista ¥ B Afiadi Fista duddio
W Afiadi Pista Instiumenta

= ARadir Pists MIDI

Seleccionar Todos los Eventos
Suprimir Pistas Seleccionadas

£5 Afadir Pista Armeglos
) Afiadir Pista Canal F<
[y Afiadi Pista Carpeta
Y i Pista Grupo

00
(]

00 M
=
00 =M
=
() R |

IY Afiadir Pista Marcador
T Afiadir Pista Video

Explorar sonidos..

= Si selecciona Audio, MIDI, Grupo o Instrumento desde
el submenu Anadir Pista, se abre un didlogo, permitién-
dole insertar varias pistas de una sola vez.

Simplemente introduzca el nimero de pistas en el campo del valor.

= Para pistas de canal de grupo o audio, la configuracion
de canal — mono o estéreo — se puede establecer en el
menu emergente Configuracion.

= La opcion Buscar Sonidos en el didlogo Afadir Pista se
describe en el capitulo “Trabajando con presets de pista”
en la pagina 197.

= En las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Pro-
yecto y Mezclador), encontrara la opcion “Modo de asig-
nacién automatica de colores”.

Le ofrece varias opciones para asignar automaticamente colores a las
pistas que se afiaden al proyecto.

Cuando haya creado las pistas, puede manipularlas y re-
ordenarlas de varias maneras:

= Para renombrar una pista, haga doble clic sobre el
campo de nombre e introduzca uno nuevo.

Si mantiene apretada cualquier tecla modificadora mientras pulsa [Re-
torno] para cerrar el campo de nombre, todos los eventos de la pista ob-
tendran el nombre que ha introducido.

= Para seleccionar una pista, haga clic sobre ella en la
lista de pistas.

Las pistas seleccionadas se distinguen por un color gris claro en la lista
de pistas.
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Esta pista esta seleccionada.

Es posible seleccionar varias pistas, pulsando [Ctrl]l/[Comando] y ha-
ciendo clic sobre ellas. [Mayus.]-clic le permite seleccionar un rango
continuo de pistas.

= Para desplazar una pista, haga clic y arrastrela hacia
arriba o abajo en la lista.

= Para duplicar una pista, junto con todo su contenido y
configuraciones de canal, haga clic con el botén derecho
y seleccione “Duplicar Pistas” desde el menu contextual,
o seleccione “Duplicar Pistas” desde el menu Proyecto.
La pista duplicada aparecera bajo la original.

= Puede seleccionar un color por defecto para una pista
activando “Mostrar Colores de Pista” en la parte superior
de la lista de pistas y seleccionado un color desde el menu
emergente de Color en la barra de herramientas. Este co-
lor también sera usado por todos los eventos de la pista y
también se mostrara en el mezclador. Puede cambiar el
color por defecto de la pista para eventos individuales y
partes, usando la herramienta Color o el ment emergente
de Seleccion de Colores. Para mas informacion vea “Apli-
car colores a pistas y eventos” en la pagina 325.

La opcion “Colorear el Fondo del Evento” en el didlogo de Preferencias
(pagina de Visualizacion de Eventos) determina si se daré color a los
fondos o a las formas de onda de los eventos.

= Para eliminar una pista, haga clic con el botén derecho
en la lista de pistas y seleccione “Suprimir Pistas Selec-
cionadas” desde el menu contextual.

Puede eliminar multiples pistas seleccionadas, seleccionando “Suprimir
Pistas Seleccionadas” bien desde el menu contextual o bien desde el
menu Proyecto.

= Para cambiar la altura de una pista, haga clic sobre su
borde inferior en la lista de pistas y arrastrelo hacia arriba
o abajo, vea “Cambiar el tamafio de pistas en la lista de
pistas” en la pagina 25.

= Tenga en cuenta que también puede cambiar el ta-
mafo de la pista seleccionada automaticamente, vea “La
opcion Expandir Pista Seleccionada” en la pagina 25.
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Desactivar pistas de audio

Las pistas de audio pueden desactivarse seleccionando
“Desactivar Pista” desde el menu contextual de la lista de
pistas. Desactivar una pista es parecido a enmudecerla
(vea “Enmudecer eventos” en la pagina 37), ya que una
pista desactivada no sera reproducida. De todos modos,
al desactivar una pista no sélo se pone a cero el volumen
de salida de dicha pista, sino que de hecho se evita cual-
quier actividad de disco duro relacionada con dicha pista.
Vea “Acerca de Activar/Desactivar Pista” en la pagina 52
para mas informacion.

Anadir eventos a una pista
Hay varias maneras de afiadir eventos a una pista:

= Grabando (vea “Métodos basicos de grabacion” en la
pagina 56).

= Arrastrando archivos y soltandolos en la pista en la po-
sicion deseada.

Puede crear eventos arrastrando y soltando desde los si-
guientes lugares:

= El escritorio

* ElMediaBay y sus ventanas relacionadas (vea el capitulo “Me-
diaBay” en la pagina 185)

= La Pool

= El didlogo “Buscar Medio”

= La ventana de proyecto de otro proyecto abierto

= El Editor de Partes de Audio de cualquier proyecto abierto

» El Editor de Muestras — presione [Ctrl]/[Comando] y arrastre
para crear un evento de la seleccion actual.

Mientras arrastra el clip en la ventana de proyecto, su posicion sera in-
dicada por una linea de marcador y una caja de posicién numérica (vea
también “Arrastrando y depositando” en la pagina 176).
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= Seleccionando “Archivo de Audio..."” o “Archivo de Vi-
deo...” en el menu Archivo (submenu Importar).

Esto abre un dialogo de archivo, permitiéndole localizar el archivo que
desea importar. Cuando importe un archivo de este modo, se crea un
clip para el archivo y el evento que reproduce el clip entero es insertado
en la pista seleccionada, en la posicion del cursor de proyecto.
También puede importar archivos MIDI usando el subment Importar,
pero esta opcion funciona de un modo ligeramente diferente (vea “Ex-
portando e Importando archivos MIDI estandar” en la pagina 318).

= Arrastrando pistas de CD de audio y convirtiéndolas en
archivos de audio (vea “Importar pistas de un CD de au-
dio” en la pagina 315).

= Usando Copiar y Pegar en el menu Edicion.

Esto le permite copiar todo tipo de eventos entre proyectos. También
puede copiar eventos dentro del proyecto, p.ej. desde el Editor de
Muestras.

= Dibujando.

Algunos tipos de eventos (marcadores y eventos de automatizacion) pue-
den ser dibujados directamente en la ventana de proyecto. Para pistas de
audio y MIDI, puede dibujar partes (vea “Crear partes” en la pagina 30).

Opciones de importacion de archivos de audio

Al importar archivos de audio existen varias opciones rela-
tivas a como Cubase Essential deberia tratar dichos ar-
chivos:

= Puede escoger copiar el archivo en la carpeta de audio del
proyecto y que el proyecto haga referencia al archivo copiado
en vez de al archivo original. Esto le ayuda a mantener su pro-
yecto “auto-contenido”.

= Aun mas, quizas quiera que todos los archivos en el proyecto
tengan la misma frecuencia de muestreo y resolucion.

El didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion—
Audio) contiene un ajuste que le permite decidir qué op-
ciones usar. Seleccione una de las siguientes opciones
en el menu emergente “Al Importar Archivos de Audio”:

Al lmpartar Archivos de Audio

Ak

v Ahrir Didloga de Opcianes io
Utilizar Corfiguracian
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= Abrir Didlogo de Opciones

Un dialogo de opciones aparece al importar, permitiéndole seleccionar si
desea copiar los archivos a la carpeta de proyecto y/o convertirlos a los
ajustes del proyecto. Por favor tenga en cuenta lo siguiente:

— Alimportar un Unico archivo de un formato diferente al de la configura-
cion del proyecto, puede especificar qué propiedades (frecuencia de
muestreo y/o resolucion) se deberian cambiar.

— Al importar multiples archivos simultaneamente, puede seleccionar
convertirlos automaticamente, si fuera necesario. Por ejemplo, si la fre-
cuencia de muestreo es diferente a la del proyecto o la resolucion es
menor que los ajustes del proyecto.

= Utilizar Configuracion

No aparecera ningun dialogo de Opciones al importar. En su lugar,
puede escoger que cualquiera de las opciones del ment emergente
sean las acciones por defecto. Active cualquiera de las siguientes opcio-
nes para que se ejecuten automaticamente cada vez que importe archi-
vos de audio:

Opcion Descripcion

Si los archivos no se encuentran en la carpeta de audio
del proyecto, son copiados a dicha carpeta antes de ser
importados.

Copiar Archi-
vos al Directo-
rio de Trabajo

Convertir y Si los archivos no se encuentran en la carpeta de audio
copiar al del proyecto, son copiados a dicha carpeta antes de ser
Proyecto si importados. Adicionalmente, los archivos son convertidos

automaticamente si tienen una frecuencia de muestreo o
resoluciéon menor que los ajustes del proyecto.

es necesario

Crear partes

Las partes son contenedores para eventos de MIDI o au-
dio. Si graba MIDI, una parte MIDI se crea automatica-
mente, conteniendo los eventos grabados. También
puede crear partes MIDI o audio vacias y afiadir eventos
posteriormente a las mismas.

Hay dos maneras de realizar esto:

= Dibujar una parte en una pista MIDI o audio con la he-
rramienta Dibujar.

También puede dibujar partes pulsando [Alt]/[Opcion] y usando la herra-
mienta Seleccionar Objetos (flecha).

= Haga doble clic con la herramienta Seleccionar Objetos
en una parte MIDI o audio, entre los localizadores izquierdo
y derecho.

Para afadir eventos a una parte MIDI, use las herramien-
tas y funciones de un editor MIDI (vea “Vista general del
Editor de Teclas” en la pagina 232). Para afiadir eventos a
las partes de audio se utiliza en el Editor de Partes de Au-
dio (vea “La ventana” en la pagina 167) pegando o
usando arrastrar y soltar.

= También puede recopilar eventos de audio existentes
en una parte, usando la funcion “Convertir eventos en
Partes” del menu Audio.

Esto crea una parte de audio que contiene todos los eventos de audio
seleccionados en la misma pista. Para eliminar la parte y hacer que los
eventos separados aparezcan nuevamente como objetos independien-
tes en la pista, seleccione la parte y use la funcion “Disolver Parte” en el
menu Audio.

Preescuchar partes de audio y eventos

Las partes y eventos de audio se pueden escuchar en la
ventana de proyecto con la herramienta Reproducir:

/N Al escuchar se usa el bus de Mezcla Principal.

1. Seleccione la herramienta Reproducir.

Tenga en cuenta que la herramienta Reproducir y la herramienta Arrastrar
comparten el mismo botdn de herramienta. Si el icono de herramienta de la
barra de herramientas no es un simbolo de altavoz, primero haga clic sobre
el icono para seleccionarlo, luego haga clic otra vez y seleccione “Repro-
ducir” en el menu emergente.

tJ- Repraducit

b dnrastiar

2. Haga clic donde desee iniciar la reproduccion, y man-
tenga apretado el boton del ratén.

Solo se reproduce la pista sobre la que efectua el clic, empezando en la
posicion de clicado.

3. Suelte el boton del raton para detener la reproduccion.
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Arrastrar

La herramienta Arrastrar le permite buscar posiciones en
el audio, reproduciendo hacia delante o hacia atras a
cualquier velocidad:

1. Seleccione la herramienta Arrastrar.

Tenga en cuenta que la herramienta Reproducir y la herramienta Arrastrar
comparten el mismo boton de herramienta. Si el icono de herramienta de la
barra de herramientas no es un “simbolo de cepillo”, primero haga clic so-
bre el icono para seleccionarlo, luego haga clic otra vez y seleccione
“Arrastrar” en el menu emergente.

2. Hagaclic en la posicién deseada y mantenga el botén
del raton apretado.

El cursor de proyecto se desplaza hasta la posicion en la que efectua el
clic.

3. Arrastre hacia la izquierda o la derecha.

El cursor de proyecto sigue el puntero del raton y se reproducira el au-
dio. La velocidad y tono de la reproduccion dependen de lo rapido que
mueva el puntero.

Puede ajustar la sensibilidad de la herramienta Arrastrar
en las Preferencias (pagina Arrastrar — Transporte).

= Tenga en cuenta que el proceso de arrastrar puede su-
poner una carga considerable a su sistema. Para evitar
problemas en la reproduccion, encontrara la opcion
“Modo de Arrastre a carga CPU reducida” en las Prefe-
rencias (pagina Transporte—Arrastrar).

Si activa esta opcién, el arrastre (scrubbing) demandara menos carga de
trabajo al procesador. Puede ser muy Uil al arrastrar en un proyecto
grande, en el que el arrastre “normal” lleva a sobrecargas del procesador.
Si esta activado el “Modo de Arrastre a carga CPU reducida’, los efectos
se desactivan y la cualidad del remuestreo es inferior.

Editar partes y eventos

Esta seccion describe técnicas de edicion de la ventana
de proyecto. Si no se especifica explicitamente, todas las
descripciones se aplican tanto a partes como a eventos,
incluso aunque, para abreviar, se use Unicamente el tér-
mino “evento”.
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= Al usar las herramientas para editar, en muchos casos
puede obtener funciones adicionales pulsando teclas mo-
dificadores (p.ej., al pulsar [Alt]/[Opcion] y arrastrar con la

herramienta Seleccionar Objetos se crea una copia del
evento arrastrado).

En las paginas siguientes, se describen las teclas modificadoras por de-
fecto. Puede personalizarlas en las Preferencias (pagina Opciones de
Edicién—Modificadores de herramientas), vea “Configurando teclas mo-
dificadoras de herramientas” en la pagina 333.

Seleccionar eventos

Puede seleccionar eventos de una de las siguientes

formas:

= Use la herramienta Flecha.
Se aplicaran las técnicas de seleccion habituales.

= Use el submenu Seleccionar del menu Edicion.

Las opciones son:

Opcién
Todo

Nada

Contenido del
Bucle

Desde el Inicio
hasta el Cursor

Desde el Cursor
hasta el Final

Todo en las Pistas
Seleccionadas

Seleccionar Evento

Desde la Izquierda/
Derecha de la Se-
leccion hasta el
Cursor

Descripcion

Selecciona todos los eventos en la ventana de pro-
yecto.

Deselecciona todos los eventos.

Selecciona todos los eventos que estan total o par-
cialmente entre los localizadores izquierdo y derecho.

Selecciona todos los eventos que empiezan a la iz-
quierda del cursor de proyecto.

Selecciona todos los eventos que finalizan a la dere-
cha del cursor de proyecto.

Selecciona todos los eventos en la pista seleccio-
nada.

Esta disponible en el Editor de Muestras (vea “La
ventana” en la pagina 153).

Estas dos funciones solo estan disponibles para la
edicion de seleccion de rangos (vea “Seleccionar un
rango” en la pagina 39).

/N Tenga en cuenta que estas funciones funcionaran de
diferente modo cuando la herramienta Seleccionar
Rango esta seleccionada (vea “Seleccionar un
rango” en la pagina 39).

= Seleccione todos los eventos en una pista haciendo clic
derecho sobre ella en la lista de pistas y seleccionando
“Seleccionar Todos los Eventos” en el menu contextual.
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= También puede usar las teclas de flecha en el teclado
de su ordenador para seleccionar el evento mas proximo a
la izquierda, derecha, arriba o abajo.

Si pulsa [Mayus.] y usa las teclas de flecha, se mantendra la seleccion
actual, permitiéndole seleccionar varios eventos.

= Sila opcion “Seleccion Automatica de los Eventos bajo
el Cursor” esta activada en las Preferencias (pagina Op-
ciones de Edicion), todos los eventos de las pistas selec-
cionadas que estén siendo “tocados” por el cursor de
proyecto, son seleccionados automaticamente.

Esto puede ser Util al reordenar su proyecto, ya que permite seleccionar
secciones enteras (en todas las pistas) seleccionando las pistas y des-
plazando el cursor de proyecto.

= También es posible seleccionar rangos, sin tener en
cuenta los limites de pistas o eventos.

Esto se realiza usando la herramienta Seleccionar Rango (vea “Edicion
de rangos” en la pagina 39).

= Tenga en cuenta que en las Preferencias (pagina Op-
ciones de Edicion) puede encontrar la opcion “Utilizar los
Comandos de Navegacion arriba/abajo solo para la selec-
cién de pistas”.

Por defectos, las pistas son seleccionadas con las flechas arriba/abajo del
teclado del ordenador. De todos modos, las flechas también pueden
usarse para seleccionar eventos (vea més arriba) lo que puede dar lugar a
confusion en algunos casos. Ya que la seleccion de pistas es una opera-
cion casi vital tanto a la hora de editar como para mezclar, tiene la opcion
de usar los controles de navegacion exclusivamente para seleccionar pis-
tas. Detalles a tener en cuenta:

= Si esta opcion esta activada y no esta seleccionada ninguna
parte/evento en la ventana de proyecto, las flechas arriba/
abajo del teclado del ordenador se usan para navegar entre
las pistas en la lista de pistas — asi como es de esperar.

= Si esta opcion esta desactivada y un evento/parte esta selec-
cionado en la ventana de proyecto, las teclas de flecha arriba/
abajo todavia navegan por las pistas en la lista de pistas —
pero en la pista actualmente seleccionada, el primer evento/
parte también sera automaticamente seleccionado. Si esto no
es el comportamiento deseado, active la opcién “Utilizar los
Comandos de Navegacion arriba/abajo sélo para la seleccion
de Pistas”.

= Cuando esta opcion esta activada, las teclas de flecha arriba/
abajo solo se usan para cambiar la seleccién de pista — la
parte/evento seleccionada en ese momento no serd alterada.

= En las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—He-
rramientas) también encontrara la seccion de opciones
para el Cursor Reticulo.

Le permite visualizar un cursor en forma de cruz cuando trabaja en la ven-
tana de proyecto y los editores, facilitando la navegacion y la edicion, es-
pecialmente cuando se realizan arreglos en proyectos de envergadura.
Puede configurar los colores para la linea y la mascara del cursor reticulo,
asi como definir su anchura. El cursor reticulo funciona como sigue:

* Cuando la herramienta Seleccionar Objetos (o una de sus
subherramientas) se halla seleccionada, el cursor cruzado
aparece al empezar a desplazar/copiar una parte o evento, o
al usar las manecillas de recorte de eventos.

= Cuando la herramienta Lapiz, la herramienta Tijeras o cualquier
otra herramienta que hace uso de esta funcion esta seleccio-
nada, el cursor reticulo aparece tan pronto como vd. desplace
el raton sobre el area de visualizacion de eventos.

= El cursor reticulo sélo esta disponible para aquellas herra-
mientas para las cuales dicha funcion tiene alguna utilidad. La
herramienta Enmudecer, p.ej., no usa el cursor reticulo, ya que
es preciso hacer clic directamente sobre un evento para en-
mudecerlo.

Desplazar eventos

Para desplazar eventos en la ventana de proyecto, use los
siguientes métodos:

* Haga clic y arrastre hasta una nueva posicion.

Todos los eventos seleccionados seran desplazados, manteniendo sus
posiciones relativas. Sélo puede arrastrar eventos a pistas del mismo
tipo. Si Ajustar esta activado, esta funcién determina a que posiciones
puede desplazar los eventos (vea “La funcion Ajuste” en la pagina 45).
Tenga en cuenta que también puede restringir el movimiento tanto hori-
zontal como verticalmente, manteniendo apretado [Ctrl)/[Comando]
mientras arrastra.

/N\ Observara que el programa responde con un ligero
retardo al mover un evento arrastrandolo. Esto le
ayuda a evitar mover eventos accidentalmente
cuando hace clic sobre ellos en la ventana de pro-
yecto. Puede configurar este retardo con el ajuste
Retardo en el Desplazamiento de Objetos en las
Preferencias (pagina Opciones de Edicion).

= Seleccione el evento y edite su posicion de Inicio en la
linea de informacion.
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= Use las opciones “Desplazar a" del menu Edicién.
Estan disponibles las siguientes opciones:

Opcion Descripcion

Cursor Desplaza el evento seleccionado hasta la posicion del
cursor de proyecto. Si hay varios eventos en la misma
pista, el primer evento empezara en el cursor y los si-
guientes seran alineados después del primero.

Origen Desplaza los eventos seleccionados hasta sus posicio-
nes originales; es decir, las posiciones en las que fueron
grabados originalmente.

Al Frente/ Esta funcion no cambia la posicion de los eventos, sino

Al Fondo que desplaza los eventos seleccionados al frente o al

fondo, respectivamente. Esto es Util si tiene eventos sola-
pados, y desea ver uno que esta parcialmente cubierto.
Para eventos de audio, esto es una caracteristica espe-
cialmente importante, puesto que sélo se reproducen las
secciones visibles de los eventos. Al mover un evento de
audio cubierto hasta el frente (o mover un evento el
evento que cubre al fondo) podra oir el evento entero al
iniciar la reproduccion (vea también “Solapar eventos” en
la pagina 168).

Tenga en cuenta que también es posible usar la funcién
“Al Frente” en el menu contextual del evento para ello.

= Use los botones de Deplazar de la barra de herramientas.

Estos botones mueven los eventos seleccionados a la izquierda o dere-
cha. La cantidad de movimiento depende del formato de visualizacion
seleccionado (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pa-
gina 23) y del valor configurado en el menu emergente de la Rejilla.

l Desplazar hacia la Derecha
[ o

A Al usar la herramienta Seleccionar Rango, los boto-
nes de Empujar desplazan el rango de la seleccion
(vea “Mover y duplicar” en la pagina 40).

= Los botones de Empujar no son visibles por defecto
en la barra de herramientas.

Puede decidir qué elementos seran visibles haciendo clic derecho en la
barra de herramientas y activando la correspondiente opcion en el ment
contextual. Vea “Los menus contextuales de configuracion” en la pagina
322 para mas informacién.
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Duplicar eventos

Los eventos pueden ser duplicados de los siguientes
modos:

= Manteniendo apretado [Alt]/[Opcion] y arrastrando el
evento a una nueva posicion.

Si Ajustar esta activado, esta funcion determina a que posiciones puede
copiar los eventos (vea “La funcion Ajuste” en la pagina 45).

/\  Si también mantiene apretado [Ctrl]/[Comando], la
direccion del movimiento queda restringida horizon-
tal o verticalmente. Es decir, si arrastra un evento
verticalmente no puede moverse horizontalmente al
mismo tiempo.

* Las partes de audio y MIDI también se pueden duplicar
presionando [Alt]/[Opcion]-[Mayus.] y arrastrandolas.

Esto crea una copia compartida de la parte. Si edita el contenido de una
copia compartida, todas las otras copias compartidas de la misma parte
son automaticamente editadas del mismo modo.

Las copias compartidas se diferencian por mostrar su nombre en cur-
siva y un icono en la esquina derecha de la parte.

Tenga en cuenta:

= Al duplicar eventos de audio, las copias siempre son
compartidas. Esto significa que las copias compartidas de
eventos de audio siempre hacen referencia al mismo clip
de audio (vea “Procesar audio” en la pagina 144).

= Puede convertir una copia compartida en real seleccio-
nando “Convertir en Copia Real” en el menu Edicién. Esto
crea una nueva version del clip (que puede ser editado in-
dependientemente) y la afade a la Pool. Tenga en cuenta
que tiene que usar la funcion “Convertir Seleccion en Ar-
chivo (Bounce)” desde el menu Audio.

= Al seleccionar “Duplicar” en el menu Edicion se crea
una copia del evento seleccionado y se deposita directa-
mente después del original.

Si se seleccionan varios eventos, todos son copiados “como una uni-
dad”, manteniendo la distancia relativa entre los eventos.
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= Al seleccionar “Repetir..." en el menu Edicién se abre
un dialogo, permitiéndole crear varias copias (regulares o
compartidas) del evento o eventos seleccionados.
Funciona igual que la funcion Duplicar, pero puede especificar el nimero
de copias.

= También puede realizar la funcion de Repetir arras-
trando: Seleccione el evento o eventos a copiar, pulse
[Alt)/[Opcion], haga clic sobre la manecilla en la esquina
inferior derecha del ultimo evento seleccionado y arras-
trelo hacia la derecha.

Cuanto mas arrastre el clip, mas copias se crearan (como se muestra en
el globo informativo).

g

1

= Al seleccionar “Rellenar Bucle” en el menu Edicion, se

crean varias copias empezando en el localizador derecho
y acabando en el izquierdo.

La ultima copia es acortada automaticamente al final de la posicion del lo-
calizador derecho.

LA
2 3 4 5 6 7

Usar cortar, copiar y pegar

Puede cortar o copiar los eventos seleccionados, y pegar-
los nuevamente, usando las funciones del menu Edicion.

= Al pegar un evento de audio, se insertara en la pista se-
leccionada, posicionado de tal manera que su punto de
ajuste estara alineado con la posicién del cursor.

Si la pista seleccionada no es del tipo correcto, el evento sera insertado
en su pista original. Vea “La funcion Ajuste” en la pagina 45 para infor-
macion sobre el punto de ajuste.

= Si usa la funcién “Pegar al Origen”, el evento sera pe-
gado en su posicién original (la posicion desde la cual lo
corto o copio).
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Renombrar eventos

Por defecto, los eventos de audio muestran el nombre de
su clip, pero puede entrar un nombre distinto mas des-

criptivo para cada uno de los eventos, si lo desea. Esto se
hace seleccionando el evento y tecleando un nuevo nom-
bre en el campo “Descripcion” en la linea de informacion.

* También puede dar a todos los eventos de una pista el
mismo nombre que la pista cuando cambia el nombre de
la citada pista, manteniendo apretada una tecla modifica-
dora y pulsando [Retorno].

Vea “Manejo de pistas” en la pagina 28.

Dividir eventos

Puede dividir eventos en la ventana de proyecto de las si-
guientes maneras:

* Haga clic con la herramienta Tijeras sobre el evento que
desea dividir.

Si Ajustar esta activado, esta funcion determina la posicién exacta de la
division (vea “La funcion Ajuste” en la pagina 45). También puede dividir
eventos pulsando [Alt]/[Opcion] y haciendo clic con la herramienta Se-
leccionar Objetos.

= Seleccione “Dividir en el Cursor” desde el menu Edicion.
Esto divide los eventos seleccionados en la posicion del cursor de pro-
yecto. Si no hay ningun evento seleccionado, seran divididos todos los
eventos (en todas las pistas) que interseccionen con el cursor de proyecto.

= Seleccione “Dividir Bucle” desde el menu Edicion.
Esto divide los eventos en todas las pistas en las posiciones de los loca-
lizadores izquierdo y derecho.

= Si divide una parte MIDI de modo que la posicién de
division interseccione una o varias notas MIDI, el resultado
dependera de la opcion “Dividir los Eventos MIDI" en Pre-
ferencias (pagina Opciones de Edicion—MIDI).

Si la opcion esta activada, las notas interseccionadas seran divididas
(creando nuevas notas al inicio de la segunda parte). Si esta desacti-
vada, las notas permaneceran en la primera parte, pero “sobresaldran”
después del final de la parte.
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Pegar eventos

Puede pegar varios eventos usando la herramienta Pegar.
Tiene tres posibilidades:

= Hacer clic sobre un evento con la herramienta Pegar lo
pega junto al siguiente evento en la pista. Los eventos no
tienen que tocarse necesariamente.

El resultado es una parte que contiene dos eventos, con una excepcion:
Si primero divide un evento y después pega de nuevo las dos secciones
(sin moverlas o editarlas primero), formaran de nuevo un unico evento.

= Puede seleccionar varios eventos en la misma pista y
hacer clic en uno de ellos con la herramienta Pegar.
Se creara una Unica parte.

= Si mantiene apretado [Alt]/[Opcién] mientras hace clic
sobre un evento con la herramienta Pegar, dicho evento
sera pegado a todos los elementos siguientes en su pista.
Puede cambiar el comando de teclado por defecto para esta accion en
las Preferencias (pagina Opciones de Edicion-Modificadores de herra-
mientas).

Cambiando el tamaiio de los eventos

Cambiar el tamaro de eventos significa mover sus posi-
ciones de inicio o final individualmente. En Cubase Essen-
tial, hay tres maneras de cambiar el tamafio:

Tipode cambio Descripcion
de tamaiio

Cambiar a
Tamaiio Normal

El contenido del evento permanece fijo, y el inicio y fi-
nal del evento son desplazados para revelar mas, o
menos, parte de su contenido.

El contenido sigue al inicio o final al desplazarlos (vea
la figura mas abajo).

Cambiar Tamafio
desplaza Conte-

nido

Cambio de La duracion del contenido sera corregida para encajar
tamaro con con la nueva longitud del evento (vea la seccién aparte
Alteracién de sobre “Cambiar el tamafio de eventos usando correc-
la Duracion cion de tiempo” en la pagina 36).

Para seleccionar uno de los modos de cambio de tamafio,
escoja la herramienta Seleccionar Objetos y después haga
clic nuevamente sobre el icono de flecha en la barra de he-
rramientas. Se abrira un ment emergente desde el cual

puede escoger una de las opciones de cambio de tamario.
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RN ey @ X /v<|:—va>luu¢ » = oji-

v Cambiar a Tamafio Momnal

kE‘ Cambio de tamafio con Desplazamienta del Contenida

ke Cambio de tamafio con Aleracidn de la Duracidn

El icono de la barra de herramientas cambiard, indicandole el modo de
cambio de tamafio seleccionado.

El cambio de tamario se realiza cuando hace clic y arrastra
las esquinas inferiores izquierda o derecha. Si Ajustar esta
activado, los valores de ajuste determinan la duracion re-
sultante (vea “La funcién Ajuste” en la pagina 45).

Cambio de tamano afectando al contenido.

= Si varios eventos se hallan seleccionados, todos seran
cambiados de tamario del mismo modo.

= También puede cambiar el tamafio de eventos usando
la herramienta Arrastrar.

Funciona igual que al cambiar de tamafio con la herramienta Seleccionar
Objetos, con la diferencia que el audio bajo el puntero es reproducido al
arrastrar.
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= También es posible cambiar el tamafio de eventos
usando los botones de desplazar el inicio/final (localizados
en la paleta de Desplazar) de la barra de herramientas.
Esto desplazara la posicion de inicio o final del evento o eventos selec-
cionados en la cantidad determinada en el ment emergente de Rejilla. El
tipo de cambio de tamaiio seleccionado en cada momento es el que se
aplicara también a este método, con la excepcion de “Cambiar el tamario
con alteracion de la duracion” el cual no es posible con este método.
También puede usar comandos de teclado para esto (por defecto, pulse
[Ctrl)/[Comando] y use las teclas de flecha izquierda y derecha).

= Tenga en cuenta que la paleta de Desplazar no esta vi-
sible por defecto en la barra de herramientas. Vea “Los me-
nus contextuales de configuracion” en la pagina 322 para
instrucciones sobre como mostrar y ocultar entradas en la
barra de herramientas.

= Al cambiar el tamafio de los eventos, no se tendran en
cuenta los datos de automatizacion.

Cambiar el tamaifio de eventos usando correccion de
tiempo

Si desea cambiar el tamafio de una parte y hacer que su
contenido “encaje” en el nuevo tamafo, deberia usar esta
opcion. Proceda asi:

1. Haga clic en el icono Seleccionar en la barra de herra-
mientas y seleccione “Cambio de tamafio con Alteracion
de la Duracion” del menu emergente.

2. Situe el puntero junto al final de la parte que desea co-
rregir.
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3. Haga clic y arrastre hacia la derecha o izquierda.

Al mover el raton, un globo de texto muestra la posicion actual del raton
y lalongitud de la parte. Tenga en cuenta que se aplica el valor de ajuste,
como en cualquier otra operacion con partes.

o)

16.1.1.0 (Duracidre 15.0.0.0

4. Suelte el botdn del ratén.
La parte ha sido “estirada” o “comprimida” para encajar con la nueva du-
racion.

L

(] T

= Para partes MIDI, esto implica que las notas se “estiran”
(cambiando de posicion y tamafio).
Los datos de controladores también se desplazaran.

* Para partes de audio, esto implica que los eventos cam-
bian de posicién, y que se corrige el tiempo de los archi-
vos de audio referenciados para encajar con la nueva
duracion.

Un dialogo muestra el proceso de la operacion de correccion de tiempo.

Deslizar el contenido de un evento o parte

Puede mover el contenido de un evento o parte sin cambiar
su posicion en la ventana de proyecto. Por defecto esto se
hace presionando [Alt]/[Opcién]-[Mayus.], haciendo clic en
el evento o parte y arrastrandolo hacia la izquierda o la de-
recha.

/N\ Al deslizar el contenido de un evento de audio, no
puede deslizar mas alla del inicio o el final del clip de
audio en si mismo. Si el evento reproduce el clip en-
tero no podra deslizar el audio en absoluto.
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Agrupando eventos

A veces es Util tratar varios eventos como uno solo. Puede
realizarse agrupandolos: Seleccione los eventos (en la
misma Pista o en diferentes) y seleccione “Agrupar”
desde el menu Edicion.

Los eventos agrupados se indican mediante un icono de grupo en la
esquina derecha.

Si edita uno de los eventos agrupados en la ventana de
proyecto, todos los otros eventos en el mismo grupo tam-
bién se veran afectados (si procede).

Las operaciones de edicion para grupos incluyen:

= Seleccionar eventos.

* Desplazar y duplicar eventos.

= Cambiar el tamafio de eventos.

» Ajustar los fundidos de entrada y salida (sélo para eventos de
audio, vea “Crear fundidos” en la pagina 73).

= Dividir eventos (al dividir un evento automaticamente se dividi-
ran los otros eventos agrupados que sean interseccionados
por la posicion de corte).

= Bloquear eventos.

* Enmudecer eventos (vea mas abajo).

= Borrar eventos.

Bloquear eventos

Si quiere asegurarse de que no edita 0 mueve un evento
accidentalmente, puede bloquearlo. El bloqueo afecta a
una (o una combinacion) de las siguientes propiedades:

Opciones de Descripcion

Bloqueo

Posicion Si esta bloqueada, el evento no puede ser desplazado.

Tamafio Si esta bloqueado, el evento no puede ser cambiado de
tamafio.

Otros Si esta bloqueado, el evento no puede ser editado de

otras maneras. Ello incluye ajustar los fundidos y volumen
de evento, procesado, etc.
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* Para especificar cudles de estas propiedades deberian
verse afectadas por la funcién de Bloqueo, use el menu
emergente de “Bloquear Atributos de los eventos” en las
Preferencias (pagina de Edicion).

~ | Bloguear Atiibutos de los Eventos

Posicidn

Tamafio

Pasician + Tamafio rmba/abajo £olo para la seleccion de Pistas

s

Ctros idh de eventos

Pasicidn + Otros

[
[
[
| Tamafio + Otros
I v Posicién + Tamaho + Otros

iento de Objetos

= Para bloquear eventos, selecciénelos y escoja “Blo-
quear..." desde el menu Edicion.

Los eventos seran bloqueados segun las opciones especificadas en las
Preferencias.

El simbolo de candado indica que
una o mas opciones de bloqueo
estan activadas para el evento.

* Puede ajustar las opciones de blogueo de un evento ya
bloqueado, seleccionandolo y escogiendo de nuevo “Blo-
quear..." desde el menu Edicion.

Se abrira un didlogo en el cual puede activar o desactivar las opciones
de bloqueo deseadas.

= Para desbloquear un evento (desactivar todas las op-
ciones de bloqueo), seleccionelo y escoja “Desbloquear”
desde el menu Edicion.

= También es posible bloquear una pista entera, haciendo
clic sobre el simbolo de candado en la lista de pistas o en
el Inspector.

Deshabilita todo tipo de edicion de todos los eventos de la pista.

Enmudecer eventos

Para enmudecer eventos individuales en la ventana de
proyecto, proceda como sigue:

» Para enmudecer o desenmudecer un Unico evento,
haga clic sobre el mismo con la herramienta Enmudecer.

=& | X7 | /)<
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* Para enmudecer o desenmudecer varios eventos, se-
leccidonelos con las técnicas habituales de seleccién, o
usando una de las opciones del submenu Seleccionar en
el menu Edicion -y haga clic sobre uno de los eventos
seleccionados con la herramienta Enmudecer.

Se enmudeceran todos los eventos seleccionados.

» También puede hacer clic sobre un area vacia con la
herramienta Enmudecer y arrastrar un rectangulo de se-
leccién sobre varios eventos que desee enmudecer o
desenmudecer, y después haga clic sobre uno de ellos
con la herramienta Enmudecer.

* Puede enmudecer eventos seleccionandolos y esco-
giendo “Enmudecer” en el menu Edicion.

De forma similar, puede desenmudecer los eventos seleccionados esco-
giendo “Desenmudecer” en el menu Edicién.

= También puede cambiar el estado de enmudecimiento
de los eventos seleccionados en la linea de informacion.

Los eventos enmudecidos pueden editarse de la forma
habitual (con la excepcion del ajuste de fundidos), pero no
seran reproducidos.

]
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Los eventos enmudecidos aparecen de color gris.

= También puede enmudecer pistas enteras haciendo clic
sobre el boton de Enmudecer (“M”) en la lista de pistas, el
Inspector o el mezclador.

Al hacer clic sobre el boton Solo (“S”) de una pista se enmudecen todas
las demas. Tenga en cuenta que hay dos modos para la funcion Solo de
pista:

Si la opcién “Activar Solo para las Pistas Seleccionadas” esté activada
en las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Proyecto & Mezcla-
dor) y tiene la pista en solo, el hecho de seleccionar otra pista en la lista
de pistas la pondra en solo — el estado de solo “se va moviendo" con la
pista seleccionada.

Si la opcion no esta activada, la pista que puso en solo seguira en solo,
sin importar la seleccion.

Suprimir eventos

Para eliminar un evento de la ventana de proyecto, use
cualquiera de los siguientes métodos:

* Haga clic sobre el evento con la herramienta Borrar.
Tenga en cuenta que si pulsa [Alt]/[Opcion] mientras efectua el clic, se
borraran todos los eventos siguientes en la misma pista, pero no el
evento sobre el cual hizo el clic ni los anteriores al mismo.
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= Seleccione el evento o eventos y pulse [Retroceso], o
seleccione “Borrar” en el menu Edicion.

Crear nuevos archivos desde eventos

Un evento de audio reproduce una seccion de un clip de
audio, que a su vez hace referencia a uno o mas archivos
de audio en el disco duro. De todos modos, en algunas si-
tuaciones deseara crear un nuevo archivo que consista
solo en la seleccion reproducida por el evento. Esta ac-
cion se realiza mediante la funcién “Convertir Seleccion
en Archivo (Bounce)” en el menu Audio:

1. Seleccione uno o varios eventos de audio.

2. Ajuste como desea el fundido de entrada, de saliday
el volumen del evento (en la linea de informacién o usando
la manecilla de volumen).

Estos ajustes seran aplicados al nuevo archivo. Para detalles sobre fun-
dido y volumen de eventos, vea “Crear fundidos” en la pagina 73.

3. Seleccione “Convertir Seleccion en Archivo
(Bounce)” desde el menu Audio.
Se le preguntara si desea reemplazar el evento seleccionado.

= Si hace clic sobre “Reemplazar”, se creara un nuevo ar-
chivo conteniendo sélo el audio que era reproducido en el
evento original. Se afiade en la Pool un clip para el nuevo
evento y el evento original es reemplazado por un nuevo
evento que reproduce el nuevo clip.

= Si hace clic sobre “No”, se crea un nuevo archivo y se
anade en la Pool un clip para el nuevo archivo.
El evento original no sera reemplazado.

También puede aplicar la funcion “Convertir Seleccion en
Archivo (Bounce)" a una parte de audio. En tal caso, el au-
dio de todos los eventos en la parte serd combinado en un
unico archivo de audio. Si escoge “Reemplazar” cuando le
sea preguntado, la parte sera reemplazada por un unico
evento de audio reproduciendo un clip del nuevo archivo.
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Edicion de rangos

La edicion en la ventana de proyecto no queda necesaria-
mente reducida a manejar los eventos y partes. También
puede trabajar con rangos de seleccion, los cuales son in-

dependientes de los limites de eventos/partes y pistas.

Seleccionar un rango

Para seleccionar un rango, arrastre el ratén con la herra-
mienta Seleccionar Rango.

Cuando la herramienta Seleccionar Rango esta seleccio-
nada, el submenu Seleccionar en el menu Edicién presenta
las siguientes entradas para realizar rangos de seleccion:

Opcion
Todo

Nada

Contenido del
Bucle

Desde el Inicio
hasta el Cursor

Desde el Cursor
hasta el Final

Todo en las Pistas
Seleccionadas

Seleccionar
Evento

Desde lalzquierda
de la Seleccion
hasta el Cursor

Desde la Derecha
de la Seleccién
hasta el Cursor

Descripcion

Realiza una seleccion que incluye todas las pistas,
desde el inicio del proyecto hasta el final (tal y como
esta definido en el ajuste Longitud del didlogo de
Configuracion de Proyecto).

Descarta el rango de seleccion actual.

Realiza una seleccion entre los localizadores iz-
quierdo y derecho, en todas las pistas.

Realiza una seleccion en todas las pistas, desde el
inicio del proyecto hasta el cursor de proyecto.

Realiza una seleccion en todas las pistas, desde el
cursor de proyecto hasta el final del proyecto.

Sélo usado para la seleccion de eventos (vea “Selec-
cionar eventos” en la pagina 31).

Esta disponible en el Editor de Muestras (vea “Usar el
menu Seleccionar” en la pagina 158).

Desplaza el lado izquierdo del rango de seleccion ac-
tual hasta la posicion del cursor de proyecto.

Desplaza el lado derecho del rango de seleccion ac-
tual hasta la posicion del cursor de proyecto.

= Al hacer doble clic sobre un evento con la herramienta
Seleccionar Rango se crea un rango de seleccion que en-
globa al evento.

Si mantiene apretado [Mayus.] puede hacer doble clic sobre varios even-
tos de una vez, y el rango de seleccion se expandira para cubrirlos a to-
dos. Al realizar nuevamente doble clic sobre un evento, éste se abrird
para ser editado en el Editor de Muestras.
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Ajustar el tamaiio del rango de seleccion

Puede ajustar el tamafio del rango de seleccion de los
modos siguientes:

= Arrastrando sus bordes.
El puntero toma la forma de una flecha doble al desplazarlo sobre los
bordes de un rango de seleccidn.

= Manteniendo apretado [Mayus.] y haciendo clic.
El borde mas cercano del rango de seleccion se desplazara hasta la po-
sicion en la que ha efectuado el clic.

= Ajustando la posicion de inicio o final del rango en la li-
nea de informacién.

= Usando los botones de Desplazar Inicio/Final en la ba-
rra de herramientas.

Los botones izquierdos de Recortar desplazaran el inicio del rango de
seleccion y los derechos desplazaran su final. Los bordes seran despla-
zados segun el valor indicado en ment emergente de Rejilla.

Take 2 (Elec Guilar_01) | Take 1¢

Al hacer clic sobre este botén de Recortar...

Take 2 (Elec Fuitar 01) I

...el inicio del rango de seleccion se desplazara un compas hacia la
derecha.

= Usando los botones de Empujar en la barra de herra-
mientas.

Desplazaran el rango de seleccion entero hacia la derecha o la izquierda.
La cantidad del desplazamiento dependera del formato de visualizacion
seleccionado (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pa-
gina 23) y del valor especificado en el menu emergente de Rejilla.

/N Tenga en cuenta que el contenido de la seleccién no
sera desplazado — usar los botones de Empuijar es lo
mismo que ajustar el inicio y el final del rango de se-
leccién, por la misma cantidad.
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= Los botones de Trim y Empujar se encuentran en la
paleta de Desplazar, que no esta visible por defecto en la
barra de herramientas.

Vea “Los menus contextuales de configuracion” en la pagina 322 para
instrucciones sobre como mostrar y ocultar entradas en la barra de he-
rramientas.

Realizar rangos de seleccion para varias pistas no
contiguas

Puede crear rangos de selecciéon que cubran varias pistas
presionando [Alt]/[Opcion]-[Mayus.]. De todos modos,

también es posible excluir pistas de un rango de seleccion:

1. Cree un rango de seleccion desde la primera hasta la
ultima pista deseadas.

2. Pulse [Alt])/[Opcion] y haga clic en el rango de selec-
cion sobre las pistas que desea excluir de la seleccion.

IR AR AR AT AR e —
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3. Del mismo modo, puede afadir una pista al rango de
seleccion pulsando [Alt]/[Opcion] y haciendo clic en el area
de seleccion de rango sobre la pista.

Mover y duplicar

= Para desplazar un rango de seleccioén, haga clic sobre
el mismo y arrastrelo a una nueva posicion.

Esto desplazara el contenido del rango de seleccion hasta la nueva po-
sicién. Si el rango intersecciona eventos o partes, éstas seran divididas
antes de desplazarlas, de modo que sélo las selecciones dentro del
rango de seleccion se vean afectadas.

= Para duplicar un rango de seleccion, mantenga apre-
tado [Alt]/[Opcién] y arrastre.

También puede usar las funciones Duplicar, Repetir y Llenar Bucle, de
igual modo que al duplicar eventos (vea “Duplicar eventos” en la pagina
33).
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Usar cortar, copiar y pegar

Al trabajar en rangos de seleccion, puede usar las funcio-

nes de Cortar, Copiar y Pegar del menu Edicion, o usar las
funciones “Cortar intervalo de Tiempo” y “Pegar Tiempo” en
el submenut Rango del menu Edicion. Funcionan de modo

diferente a sus funciones relativas en el menu Edicion:

Funcién Descripcion

Cortar Corta los datos en el rango de seleccion y los desplaza al
portapapeles. El rango de seleccion queda reemplazado
por espacio vacio en las pistas en la ventana de pro-
yecto, lo que significa que todos los eventos a la derecha
del rango mantienen sus posiciones.

Copiar Copia los datos en el rango de seleccion en el porta-
papeles.

Pegar Pega los datos del portapapeles en la posicion de inicio y
la pista de la seleccion actual. Los eventos existentes no
seran desplazados para dejar sitio a los datos pegados.

Pegar al Pega los datos del portapapeles en su posicion original.

Origen Los eventos existentes no seran desplazados para dejar
sitio a los datos pegados.

Cortar inter- Corta el rango de seleccion y lo desplaza al portapape-

valo de Tiempo les. Los eventos a la derecha del rango eliminado seran

desplazados a la izquierda para llenar el hueco.

Pegar Tiempo  Pega los datos del portapapeles en la posicion de inicio y
la pista de la seleccion actual. Los eventos existentes se-
ran desplazados para dejar sitio a los datos pegados.

Pegar Tiempo  Pega los datos del portapapeles en su posicion original.

al Origen Los eventos existentes seran desplazados para dejar sitio

a los datos pegados.

Borrar rangos de seleccion

|1v

De nuevo, puede usar la funcion “normal” de Borrar o la

funcion “Suprimir intervalo de Tiempo™:

= Si usa la funcion Borrar en el menu Edicién (o pulsa
[Retroceso]), los datos dentro de la seleccion de rango
seran reemplazados por espacio de pistas vacio.

Los eventos a la derecha del rango mantendran su posicion.

= Si usa “Suprimir intervalo de Tiempo” en el submenu
Rango del menu Edicion, el rango de seleccion sera elimi-
nado y los eventos a la derecha seran desplazados a la iz-
quierda para llenar el hueco.
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Otras funciones

En el submenu Rango del menu Edicion, encontrara tres
funciones de edicion de rangos adicionales:

Funcién Descripcion

Dividir Divide todos los eventos o partes interseccionados por el
rango de seleccion, en las posiciones de los bordes del
rango de seleccion.

Truncar Recorta todos los eventos o partes que estan situados
parcialmente dentro del rango de seleccion, es decir, se
eliminan las secciones fuera del rango de seleccion. Los
eventos que estan completamente dentro o fuera del
rango de seleccion no se ven afectados.

Insertar Inserta espacio de pistas vacio desde el inicio del rango

Silencio de seleccion. La longitud del silencio equivale a la longi-

tud del rango de seleccion. Los eventos a la derecha del
rango de seleccion son desplazados a la derecha “para
dejar sitio”. Los eventos interseccionados por el rango de
seleccion son cortados, y la seccion derecha se des-
plaza a la derecha.
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Cuando abre el menu Archivo (Windows) o el ment Cu-
base Essential (Mac) y selecciona “Preferencias...”, se
abre el didlogo Preferencias. Este didlogo le ofrece un gran
numero de opciones y ajustes que controlan el comporta-
miento global de Cubase Essential.

El didlogo tiene un nimero de paginas, cada una contiene
opciones y ajustes que pertenecen a un tema en particular.

= En la lista de la izquierda, haga clic en una de las entra-
das para abrir la pagina correspondiente.
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= Puede encontrar descripciones detalladas de todas las
opciones de Preferencias en la ayuda de didlogo, que se
abre haciendo clic en el boton Ayuda en la parte inferior
izquierda del dialogo.

Pistas de Carpeta

Meter las pistas en carpetas es una manera de estructurar
y organizar las pistas en la ventana de proyecto. Agru-
pando pistas en pistas de carpeta, puede ponerlas en
solo y enmudecerlas rapidamente y facilmente y realizar
ediciones en varias pistas como si de una sola entidad se
tratara. Las pistas de carpeta pueden contener cualquier
tipo de pista, incluyendo otras pistas de carpeta.
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= Crear una pista de carpeta

Seleccione “Afiadir Pista” en el menu Proyecto y seleccione “Carpeta”
en el submenu que aparece, o haga clic derecho en la lista de pistas y
seleccione “Anadir Pista de Carpeta” en el menu contextual para crear
una pista de carpeta.

= Desplazar pistas a una carpeta

En la lista de pistas, haga clic sobre la pista que desea desplazar a la car-
peta y arrastrela hasta una pista de carpeta. Cuando arrastra la pista a una
pista de carpeta en la lista, aparece una flecha verde apuntando a dicha
carpeta. La pista se sitta en la pista de carpeta, y todas las partes y even-
tos de la pista se veran representadas por una parte de carpeta corres-
pondiente (vea abajo). También puede crear subcarpetas moviendo una
pista de carpeta dentro de otra. Por ejemplo, puede tener una carpeta que
contenga todas las voces de un proyecto, y cada parte de voz podria tener
otra carpeta que contenga todas las tomas para manejarlas mas facil-
mente, etc.

FRn =] mi @ B carpeta ||
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= Sacar las pistas de una carpeta
Arrastre una pista fuera de la carpeta y suéltela en la lista de pistas para
eliminarla de la carpeta.
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= Ocultar/mostrar pistas en una carpeta
Haga clic en el boton “Expandir/Comprimir Carpeta” (el icono carpeta)
para ocultar o mostrar las pistas que se encuentran en una carpeta. Las
pistas ocultas se reproducen como de costumbre.

* Enmudecer y estado de Solo en las pistas de carpeta
Haga clic en el botén Enmudecer o Solo de la pista de carpeta para en-
mudecer o poner en solo todas las pistas de la carpeta a la vez.

Trabajar con partes de carpeta

Una parte de carpeta es una representacion grafica de los
eventos y las partes en dicha carpeta. Las partes de car-
peta indican la posicion y longitud de los eventos y las
partes, asi como la pista en la que estan (su posicion ver-
tical). Si se usan colores para las partes, éstos se mues-
tran en la parte de carpeta.

Cualquier edicion en la ventana de proyecto que realice a
una parte de carpeta afectara a todos los eventos y partes
que contenga. Puede seleccionar varias partes de carpeta
si lo desea — esto le permitira manejar y editarlas conjun-
tamente. La edicion que puede realizar incluye:

= Desplazar una parte de carpeta. Esto desplazara las partes y
eventos que contenga (posiblemente dando como resultado
otras partes de carpeta, dependiendo del modo en que se so-
lapen las partes).

= Usar cortar, copiar y pegar.

= Borrar una parte de carpeta. Esto borrara los eventos y partes
que contenga.

= Dividir una parte de carpeta con la herramienta Tijeras.

= Pegar juntas las partes con la herramienta Pegar. Solo funcio-
nard si las pistas de carpeta adyacentes contienen eventos o
partes en la misma pista.

* Redimensionar una parte de carpeta cambiara el tamario de
los eventos y partes que contenga segun el método de redi-
mensionado seleccionado, vea “Cambiando el tamario de los
eventos” en la pagina 35.

= Enmudecer una pista de carpeta. Esto enmudecera las partes
y eventos que contenga.

Las pistas del interior de una carpeta se pueden editar
como una entidad realizando la edicion directamente so-
bre la parte de carpeta que contiene las pistas. También
puede editar individualmente las pistas mostrando las pis-
tas contenidas, seleccionando las partes y abriendo los
editores del modo habitual.

Al hacer doble clic sobre una parte de carpeta se abren
los editores para las clases de pista correspondientes
presentes en la carpeta. Detalles a tener en cuenta:

* Todas las partes MIDI localizadas en las pistas dentro
de la carpeta se muestran como si estuvieran en la misma
pista, igual que al abrir el Editor de Teclas con varias par-
tes MIDI seleccionadas.

Para poder distinguir facilmente las diferentes pistas en el editor, propor-
cione a cada una un color diferente en la ventana de proyecto y use la
opcion “Colores de Partes” en el editor (vea “Coloreando notas y even-
tos" en la pagina 236).

= Sila carpeta contiene pistas con eventos y/o partes de
audio, se abriran en ventanas separadas para cada evento
de audio y parte de audio el Editor de Muestras y/o el de
Partes de Audio.

Marcadores

Los marcadores se usan para localizar determinadas posi-
ciones rapidamente. Si se encuentra a menudo saltando a
una posicion especifica dentro del un proyecto, deberia
insertar un marcador en dicha posicion. Hay dos tipos de
marcadores:

= Los marcadores de ciclo le permiten guardar las posi-
ciones de inicio y final de un rango.

En la pista de marcadores se muestran como dos marcadores unidos
por una linea horizontal. Son ideales para hacer secciones de una can-
cion, por ejemplo “Intro”, “Estrofa”, y “Estribillo”, le permiten navegar ra-
pidamente entre las secciones de la cancion, y también opcionalmente
repetir la seccion (activando Ciclo en la barra de transporte). Los marca-
dores de ciclo pueden solaparse libremente.

* Los marcadores Estandar almacenan una posicion es-
pecifica.

= Los localizadores izquierdo y derecho se manejan por
separado — vea “Los localizadores izquierdo y derecho”
en la pagina 51.
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Editar marcadores en la ventana Marcadores

=1
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La ventana Marcadores lista los marcadores en el orden
en que van apareciendo en el proyecto. Para abrir la ven-
tana Marcadores, seleccione “Marcadores” del menu Pro-
yecto, haga clic en el botén “Mostrar” de la seccion
Marcadores de la barra de transporte o use el comando
de teclado (por defecto [Ctrl]/[Comando]-[M]).

La ventana Marcadores se divide en seis columnas:

Columna Descripcion

Localizar (co-
lumna de mas
a la izquierda)

Si hace clic en esta columna el cursor de proyecto se
movera hasta la posicion del marcador correspondiente.
Una flecha azul indica el marcador en la posicion de cur-
sor de proyecto (o el marcador mas cercano antes del
cursor de proyecto).

En esta columna puede editar los numeros ID de los mar-
cadores. Cada vez que afiade un marcador, se le asigna
automatica y secuencialmente un numero ID, empezando
con el ID 1. Los IDs para marcadores de ciclo se mues-
tran en corchetes y empiezan en [1]. Los nueve primeros
marcadores (1 a 9) se pueden llamar de nuevo usando
los comandos de teclado (por defecto [Mayus.]-[1] a [9]
de la parte del teclado para escritura).

Posicion En esta columna puede ver y editar las posiciones de
tiempo de los marcadores (o posiciones iniciales de los
marcadores de ciclo).

Final En esta columna puede ver y editar las posiciones finales

de los marcadores de ciclo.

Duracién En esta columna puede ver y editar la duracién de los

marcadores de ciclo.

Descripcion Aqui puede introducir nombres y descripciones para los

marcadores.

Haga clic sobre el encabezado de una columna para or-

denar la lista de marcadores segun esa columna. Las co-
lumnas de marcadores también pueden ser reordenadas
arrastrando y soltando sus encabezados.
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Se pueden realizar las siguientes acciones en la ventana
Marcador:

= Afadir marcadores

Haga clic en el boton Afadir o presione [Ins] (solo Windows) en el teclado
del ordenador para afiadir marcadores de posicion en la posicion actual
del cursor de proyecto.

Seleccione “Marcadores de Ciclo” en el menu emergente Mostrar y haga
clic en el boton Afiadir para afiadir marcadores de ciclo entre el localizador
izquierdo y derecho.

= Suprimir marcadores
Seleccione un marcador y haga clic en el boton Suprimir para eliminarlo.

* Desplazando posiciones de marcadores

Ponga el cursor de proyecto a la posicion a la que quiera mover (o repro-
gramar) un marcador, seleccione el marcador que quiera cambiar en la
ventana Marcadores y haga clic en el botén Desplazar. Si hay un marca-
dor de ciclo seleccionado, la operacion Desplazar afectara a la posicion
inicial del marcador de ciclo, la duracion y el rango no se veran afecta-
dos. También puede desplazar marcadores editando su posicion numé-
ricamente en la columna Posicion.

Ediciéon de marcadores en la pista de marcadores

Localizadores

\j

Marcadores Marcador de Ciclo

La pista de marcadores se usa para visualizar y editar mar-
cadores. Cualquier cambio hecho en la pista de marcado-
res se reflejara en la ventana Marcadores y viceversa. Los
marcadores estandar de posicion se muestran en forma
de lineas verticales con el nombre del marcador (si se le
ha asignado) y el nimero a su lado. Si selecciona la pista
de marcadores, se mostraran todos en el Inspector.

Para afiadir la pista de marcadores al Proyecto, seleccione
“Marcador” desde el subment Anadir Pista del menu Pro-
yecto (o haga clic con el botén derecho del raton en la lista
de pistas y seleccione “Afadir Pista de Marcadores”). Sélo
puede tener una pista de marcadores en cada Proyecto.
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Las siguientes funciones de edicion se pueden realizar di-
rectamente sobre la pista de marcadores:

= Afadir marcadores

Presione la tecla [Insertar] (Win) o el botén “Afadir Marcador” en la lista
de pistas para afiadir un marcador de posicion en la posicion actual del
cursor durante la reproduccion.

Haga clic en el botdn “Afadir Marcador de Ciclo” en la lista de pistas
para afiadir un marcador de ciclo en las posiciones de los localizadores
izquierdo y derecho.

Botones Afadir Marcador/Afadir Marcador de Ciclo

= Seleccionar marcadores
Use las técnicas estandar.

= Dibujar marcadores

Use la herramienta Lapiz (o presione [Alt]/[Opcion] y use la herramienta
Flecha) para dibujar marcadores de posicion. La opcion Ajustar se tiene
en consideracion.

Mantenga pulsado [Ctrl]/[Comando] mientras usa el Lapiz o la herra-
mienta Flecha para dibujar marcadores de ciclo. La opcién Ajustar se
tiene en consideracion.

* Redimensionar

Seleccione y arrastre un marcador de ciclo por las manecillas que apare-
cen en la parte inferior del inicio y final de los eventos para redimensio-
narlo. Esto también puede hacerse numéricamente en la linea de
informacién.

= Desplazamiento

Haga clic y arrastre para editar las posiciones en la linea de informacién
para mover un marcador. Se tendra en cuenta la funcion Ajustar si esta
activada.

= Suprimiendo

Seleccione un marcador de posicion y presione [Supr.] o use la herra-

mienta Borrar para eliminarlo.

Haga clic con la herramienta Borrar para eliminar un marcador de ciclo.
Si mantiene apretado [Alt]/[Opcién] mientras hace clic, también se bo-
rraran todos los marcadores consecutivos.

* Nombrado
Seleccione un marcador e introduzca un nombre en la linea de infor-
macion.

= Desplazar los localizadores izquierdo y derecho

Haga doble clic sobre un marcador de ciclo o seleccionelo en el menu
emergente Ciclo en la lista de pistas, para mover los localizadores iz-
quierdo y derecho para que abarquen el marcador de ciclo.

Use las teclas [1] y [2] del teclado numérico para mover la posicion del
cursor de proyecto hasta el inicio o el final del marcador de ciclo. Tam-
bién puede usar comandos de teclado para esto — vea “Editar marcado-
res usando comandos de teclado” en la pagina 44.

= Zoom

Seleccione un marcador de ciclo en el ment emergente de Zoom, para ha-
cer zoom en el visor de eventos y abarcar solo el rango seleccionado (vea
la seccion “Presets de Zoom y marcadores de Ciclo” en la pagina 26).
También puede hacer esto pulsando [Alt)/[Opcion] y el marcador de ciclo
en el visor de eventos.

* Haciendo selecciones de rangos en la ventana de pro-

yecto

Haga doble clic con la herramienta Seleccionar Rango entre dos marca-
dores para crear un rango de seleccion entre ellos, abarcando todas las

pistas del proyecto. Esto es una manera rapida de mover o copiar (man-
tenga pulsado [Alt]/[Opcion]) secciones enteras del proyecto (en todas

las pistas).

Editar marcadores usando comandos de teclado

Puede usar comandos de teclado para realizar operacio-
nes con marcadores — vea “Categoria Transporte” en la
pagina 336.

La ventana de proyecto



Opciones

La funcién Ajuste

El Ajuste le ayuda a encontrar las posiciones exactas al
editar en la ventana de proyecto. Lo hace restringiendo
los movimientos horizontales y forzando ciertas posicio-
nes. Las operaciones afectadas por el Ajuste incluyen
desplazar, copiar, dibujar, cambiar de tamafio, dividir, se-
leccién de rangos, etc.

* Puede activar o desactivar la funcién Ajustar haciendo
clic sobre el botén Ajustar en la barra de herramientas.

Bl B =

Ajustar activado.

Cuando esta moviendo eventos de audio con Ajustar acti-
vado, no se usa necesariamente el inicio del evento como
posicion de referencia para el Ajuste. Sino que cada evento
de audio tiene un punto de ajuste, el cual puede ajustar a
una posicion relevante en el audio (tal como un tiempo
fuerte del compas, etc.).

El punto de ajuste se ajusta preferentemente en el Editor de
Muestras ya que permite un mayor grado de precision (vea
“Ajustando el punto de ajuste” en la pagina 157). De todos
modos, también puede ajustar el punto de ajuste directa-
mente en la ventana de proyecto, del siguiente modo:

1. Seleccione un evento.

2. Situe el cursor de proyecto en la posicién deseada
dentro del evento de audio seleccionado.

3. Active el menu Audio y seleccione “Punto de Ajuste
en Cursor”.
El punto de ajuste quedara ajustado en la posicion del cursor.

El punto de ajuste para un evento se visualiza como una linea azul en la
ventana de proyecto.
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El modo exacto de funcionamiento depende exactamente
del modo seleccionado en el menu emergente del modo
Ajustar.

Rejila Relativa
Eventos
Shuiffle

Curzor Magnético i
Reiilla + Cursar

Eventos + Cursor

Eventos + Rejilla + Cursor

Las siguientes secciones describen los diferentes modos
de Ajuste:

Rejilla

En este modo, las posiciones de Ajuste se ajustan con el
menu emergente de Tipo de Rejilla a la derecha. Las opcio-
nes dependen del formato de visualizacion seleccionado
para la regla. Por ejemplo, si la regla esta configurada para
mostrar compases y tiempos, la rejilla puede ajustarse a
compases y tiempos o al valor de cuantizacion ajustado
con el siguiente ment a la derecha. Si esta seleccionado
un formato de regla basado en tiempo o cuadros, el menu
emergente de Tipo de Rejilla contiene opciones basadas
en tiempo o en cuadros, etc.

Cuando esta seleccionado Segundos como formato de regla, el menu
emergente Tipo de Rejilla contiene opciones de rejilla basadas en
tiempo.

Relativo a Rejilla

Si desplaza eventos y partes en este modo, no estaran
“magnetizados” respecto a la rejilla. En vez de ello, la rejilla
determina el tamano del paso al desplazar los eventos. Esto
significa que un evento desplazado mantendra su posicién
original relativa respecto a la rejilla.

Por ejemplo, si un evento empieza en la posicién 3.04.01
(un tiempo antes del compas 4), Ajustar esta configurado
como Relativo a Rejillay el ment emergente de Tipo de Re-
jilla se halla configurado como a “Compas”, puede despla-
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zar el evento en pasos de un compas — a las posiciones
4.04.01,5.04.01 y sucesivas. El evento mantendra su posi-
cion relativa a la rejilla, es decir, permanecera un tiempo an-
tes de las lineas de compas.

* Lo detallado anteriormente sélo se aplica al arrastrar
eventos o partes ya existentes — al crear nuevos eventos o
partes este modo funciona igual que el modo Rejilla.

Eventos

En este modo, las posiciones de inicio y final de los otros
eventos y partes se vuelven “magnéticas”. Esto significa
que si arrastra un evento a una posicion cerca del princi-
pio o final de otro evento, éste sera automaticamente ali-
neado con el inicio o final del otro evento. Para eventos de
audio, la posicién del punto de ajuste también es magné-
tica (vea “Ajustando el punto de ajuste” en la pagina 157).

= Tenga en cuenta que esto incluye los eventos de mar-
cadores en la pista de marcadores.
Esto le permite alinear eventos con posiciones de marcadores y viceversa.

Shuffle

El modo Shuffle es util cuando desea cambiar el orden de
eventos adyacentes. Si tiene dos eventos adyacentes y
arrastra el primero hacia la derecha, pasado el segundo
evento, los dos eventos intercambiaran sus posiciones.

97 113
87.41.32(+54.2.0.32
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Se aplica el mismo principio al cambiar el orden de mas
de dos eventos:

| | B |

Arrastrar el evento 2 mas alla del evento 4...

Ll e b jbe jfe |

...cambia el orden de los eventos 2, 3y 4.

Cursor magnético

Si este modo esta seleccionado, el cursor de proyecto se
vuelve “magnético”. Al arrastrar un evento cerca del cur-
sor el evento queda alineado con la posicion del cursor.

Rejilla + Cursor

Es una combinacion de los modos “Rejilla” y “Cursor
magnético”.

Eventos + Cursor

Es una combinacion de los modos “Eventos” y “Cursor
Magnético”.

Eventos + Rejilla + Cursor

Es una combinacion de los modos “Eventos”, “Rejilla” y
“Cursor Magnético”.

Fijar a punto de cruce cero

Cuando esta opciodn esta activada en la barra de herra-
mientas o en las Preferencias (pagina Opciones de Edi-
cion—Audio), dividir y dimensionar los eventos de audio se
hace en cruces por cero (posiciones en las que la ampli-
tud del sonido es cero). Esto le ayudara a evitar chasqui-
dos y clics que podrian haber sido causados por cambios
de amplitud.
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Auto-Desplazamiento

“Auto-Desplazamiento” y “Suspender Desplazamiento Automatico al
Editar” estan activados

Cuando la opcion Auto-Desplazamiento esta activada, el
visor de la forma de onda se ira desplazando durante la
reproduccion, manteniendo el cursor de proyecto siempre
visible en la ventana. Puede encontrar el botén Auto-Des-
plazamiento en las barras de herramientas de la ventana
de proyecto y todos los editores.

= Sila opcion “Cursores Estacionarios” esta activada en
las Preferencias (pagina Transporte), el cursor de Pro-
yecto sera posicionado en medio de la pantalla (cuando
es posible).

Suspender Desplazamiento Automatico

Al editar partes o eventos durante la reproduccién con
Auto-Desplazamiento activado, podria perder subitamente
el “contacto visual” del material editado mientras el visor si-
gue al cursor de proyecto.

Si no desea que el visor de la ventana de proyecto cambie
durante la reproduccion, puede activar el botén “Suspen-
der Desplazamiento Automatico al Editar”. Encontrara este
boton junto al boton de Auto-Desplazamiento. Si esta op-
cién se encuentra activada, el auto-desplazamiento que-
dara suspendido tan pronto como haga clic en cualquier
lugar del visor de eventos durante la reproduccion.

Proceda asi:

1. Abra un proyecto que contenga partes/eventos de au-
dio o MIDI.

2. Active tanto el boton de “Auto-Desplazamiento” como
el de “Suspender Desplazamiento Automatico al Editar”
(ambos botones quedaran de color azul).

3. Inicie la reproduccion.

4. Edite una parte/evento de audio o MIDI de su pro-
yecto (p.ej., haga clic sobre la misma y arrastrela a una
nueva posicién en su pista).

El boton de Auto-Desplazamiento se volvera de color naranja.
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El Auto-Desplazamiento se encuentra ahora suspendido;
es decir, cuando el cursor de proyecto se desplaza hacia
el borde derecho de la ventana de proyecto, el visor no lo
seguird para mantener visible el cursor.

Tan pronto como la reproduccion se detenga, o cuando
haga clic nuevamente sobre el boton de Auto-Desplaza-
miento (de modo que quede de color azul), Cubase Essen-
tial volvera a su comportamiento de Auto-Desplazamiento
normal.
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Reproduccion y la barra de transporte



Introduccion

Este capitulo describe los diferentes métodos disponibles
para controlar la reproduccion y las funciones de transporte
en Cubase Essential.

La barra de transporte

Mas abajo encontrara una breve descripcion de cada
componente de la barra de transporte.

Las imagenes inferiores muestran la barra de transporte
con todos los controles visibles. La barra de transporte se
divide en las siguientes secciones, de izquierda a derecha.

Nivel de Velocidad de Nota

Cambiar Tipo de Visualizacion
del Teclado Virtual

Desplazamiento de Octava

Cargade CPUy
caché de disco

Menu emergente

% Mormal modo de grabacion

Menu emergente
modo de grabacion
en ciclo

Activar cuantiza-
cion automatica

Localizador
lzquierdo

Punch In

Punch Out

Localizador Derecho Post-roll: valor y activar/desactivar

Empujar posicion
derechalizquierda

Visualizaciones primaria y secundaria de Tiempo

Intercambiar Formato de Tiempo
Deslizador
de posicion I
0:00:00.000
Ir al
marcador
anterior/
inicio del  Rebo-
proyecto binar

I
Avance Ciclo L Detener Iniciar
rapido act./desact.

Ir al siguiente marcador/ fin del proyecto

Cadenade arreglos
activa

Selector de arreglos

Evento de arreglos

actual Activar Modo Arreglos

[~ i<pues]
\/ NV

Primera/Ultima repeticion del
evento de arreglos

Anterior/Siguiente
evento de arreglos

Clic del Metro-
nomo act./desact.

Mostrar Marcadores (abre
la ventana Marcadores)

Precuenta activada/
desactivada

Pista de Tempo
activada/desac-
tivada

TEMFOD

Sincronizacion
act./desact.

Saltar al marcador

Visor de tempo y tipo de
compas

Indicadores de distorsion

Actividad de
Entrada/Salida
MIDI (izquierda/
derecha)

Control del Nivel
de Salida

Actividad de salida/entrada de audio

= Tenga en cuenta que el indicador de Actividad de Sa-
lida y Clipping, asi como el Control de Nivel de Salida, ha-
cen referencia al bus de Salida de Mezcla Principal, como
se definio en la pestafia Salidas en la ventana Conexiones
VST.

= Las funciones principales de Transporte (Ciclo/Dete-
ner/Iniciar/Grabar) también pueden ser mostradas en la
barra de herramientas.

EEEIETEIEN

Adicionalmente, en el menu Transporte se encuentran
disponibles varias opciones de reproduccion.

Ocultar y mostrar la barra de transporte

La barra de transporte se muestra automaticamente
cuando carga un nuevo proyecto. Para ocultarla o mos-
trarla, seleccione “Barra de Transporte” en el menu Trans-
porte (o use un comando de teclado — por defecto [F2]).

Acerca del Pre-roll y Post-roll

Estas entradas se describen en el capitulo “Grabacion”,
vea “Acerca del Pre-roll y Post-roll" en la pagina 68.
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Cambiar la configuracién de la barra de transporte

Puede personalizar la apariencia de la barra de transporte
haciendo clic derecho en cualquier lugar de la barra'y
marcando/desmarcando las opciones correspondientes
en el menu contextual.

Esto se describe con detalle en la seccion “Los menus
contextuales de configuracion” en la pagina 322.

El teclado numérico

En los ajustes de Comandos de Teclado por defecto, se
encuentran asignadas al teclado del ordenador varias
operaciones de la barra de transporte. Los teclados nu-
méricos son ligeramente diferentes en los ordenadores
PC y Macintosh:

Tecla numérica Funcién
[Intro] Iniciar

[+] Avance rapido
[-] Rebobinar

[] Grabar

[+] (Win)/[/] Mac)  Ciclo act./desact.

L] Volver al Inicio

[0] Detener

[1] Ir al Localizador Izquierdo
[2] Ir al Localizador Derecho
[3-9] Ir a los marcadores 3 a9

Operaciones

Ajustar la posicion del cursor de proyecto

Hay varios modos de desplazar la posicion del cursor de
proyecto:

= Usar Avance Rapido y Rebobinar.

= Arrastrar el cursor de proyecto en la parte inferior de la
regla.

= Hacer clic sobre la regla.
Al hacer doble clic sobre la regla se desplaza el cursor y se inicia/detiene
la reproduccion.

= Sila opcion “Localizar al hacer clic sobre un espacio va-
cio” esta activada en las Preferencias (pagina de Trans-
porte), podra hacer clic en cualquier parte vacia de la
ventana de proyecto para desplazar la posicion del cursor.

= Al cambiar el valor en uno de los visores de posicion.

= Al usar el deslizador de posicién sobre los botones de
transporte en la barra de transporte.

El rango del deslizador hace referencia al ajuste de Duracion en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto. Por consiguiente, al desplazar el
deslizador totalmente a la derecha le llevara al final del proyecto.

= Al usar marcadores (vea “Marcadores” en la pagina 42).

= Al usar las opciones de reproduccion (vea “Funciones
de Reproduccién” en la pagina 52).

= Al usar la funcién de Arreglos (vea “La pista de arreglos”
en la pagina 80).

= Al usar las funciones del menu Transporte.

Estan disponibles las siguientes funciones:

Funcién Descripcion

Ir a la Seleccién/
Ir la Final Fin de
la Seleccion

Desplaza el cursor de proyecto al inicio o final de la se-
leccion actual. Para que esta funcion esté disponible,
tiene que seleccionar uno o mas eventos o partes, o
definir un rango de seleccién.

Ir al Marcador Si- Desplaza el cursor de proyecto hasta el marcador mas
guiente/Anterior  proximo a la izquierda o derecha (vea “Pistas de marca-
dores” en la pagina 21).

Ir al Evento Si-
guiente/Anterior

Desplaza el cursor de proyecto hacia adelante o atras
respectivamente, hasta el inicio o final mas cercanos
de cualquier evento en las pistas seleccionadas.

= Si Ajustar esta activado al arrastrar el cursor de pro-
yecto, el valor de Ajuste es tenido en cuenta. Esto es util
para encontrar posiciones exactas de forma rapida.

= Existen numerosos comandos de teclado disponibles
para desplazar el cursor de proyecto (en la categoria
Transporte del didlogo de Comandos de Teclado).

Por ejemplo, puede asignar comandos de teclado a las funciones “Ade-
lantar compas” y “Retroceder compas”, permitiéndole mover el cursor en
pasos de un compas, hacia adelante y atras.

Acerca del formato de visualizacion en la
barra de transporte

Visualizacién primaria de tiempo (izquierda) y visualizacion secundaria
de tiempo (derecha)

La unidad de tiempo mostrada en la regla puede ser inde-
pendiente de la unidad de tiempo mostrada en la visualiza-
cion de tiempo principal en la barra de transporte. Esto
significa que, por ejemplo, puede visualizar codigo de
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tiempo en la visualizacién de tiempo de la barra de trans-
porte y compases y tiempos en la regla. Ademas hay una
visualizacion secundaria de tiempo a la derecha de la visua-
lizacion primaria de tiempo que también es independiente,
dandole tres unidades de tiempo diferentes a la vez.

Se aplican las siguientes reglas:

= Si cambia el formato de tiempo de la visualizacion pri-
maria de tiempo en la barra de transporte, el formato de
tiempo de la regla también cambiara.

Esto equivale a cambiar el formato de visualizacion en la configuracion de
proyecto. Por tanto, para disponer de diferentes formatos de visualizacion
en lareglay en la visualizacion de tiempo deberia cambiar el formato en la
regla.

= La visualizacién primaria de tiempo se establece en el
menu emergente a la derecha en la visualizacion de posi-
cion principal.

Cal

56. 1. 3. 63

0:01:43.972
v Compaszes+Tiempos
Segundos
Cadigo de Tiempo
Muestias

-

= Este ajuste también determina el formato de tiempo vi-
sualizado para los localizadores izquierdo y derecho en la
barra de transporte.

= La visualizacion secundaria de tiempo es completa-
mente independiente, y el formato de visualizacion se con-
figura en el menu emergente a la derecha de la
visualizaciéon secundaria de tiempo.

* Puede intercambiar los formatos de tiempo entre los vi-
sores de tiempo primario y secundario haciendo clic so-
bre el simbolo de flecha doble que se encuentra entre los
mismos.

Los localizadores izquierdo y derecho

Los localizadores izquierdo y derecho son un par de mar-
cadores de posicién usados para especificar las posicio-
nes de pinchado de entrada y salida mientras se graba, y
como limites en la grabacion y reproduccion en ciclo.
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= Cuando el modo ciclo esta activado en la barra de
transporte, el area entre los localizadores izquierdo y de-
recho sera repetida (en ciclo) en la reproduccion.

De todos modos, si el localizador derecho esta situado antes del iz-
quierdo, se producira un “salto” — cuando el cursor de proyecto alcance
el localizador derecho saltara automaticamente hasta la posicion del lo-
calizador izquierdo y la reproduccion proseguira desde ahi.

Hay varios modos de ajustar las posiciones de los locali-
zadores:

= Para ajustar el localizador izquierdo, pulse [Cirl]/[Co-
mando] y haga clic en la posicion deseada de la regla.

De modo similar, se ajusta el localizador derecho pulsando [Alt]/[Opcion]
y haciendo clic en la regla. También puede arrastrar las “manecillas” de
los localizadores directamente en la regla.

b
25

Los localizadores estan indicados por “banderas” en la regla. El area
entre los localizadores se halla resaltada en la regla y en la ventana de
proyecto (vea “Apariencia” en la pagina 325). Tenga en cuenta que si el
localizador derecho se encuentra situado antes del izquierdo, el color
de la regla entre los localizadores cambiara de azul a rojo.

* Haga clic y arrastre en la mitad superior de la regla para
“dibujar” un rango de localizadores.

Si hace clic sobre un rango de localizadores ya existente, puede arrastrar
para desplazarlo.

= Al pulsar [Citrl]]/[Comando] y [1] o [2] en el teclado nu-
mérico la posicion del cursor de proyecto queda ajustada
al localizador izquierdo o derecho, respectivamente.

De modo similar, puede pulsar [1] o [2] en el teclado numérico (sin [Ctrl]/
[Comando]) para asignar la posicion del cursor de proyecto a la posicion
de los localizadores izquierdo y derecho, respectivamente. Tenga en
cuenta que se trata de comandos de teclado por defecto — puede cam-
biarlos si lo desea.

= Al crear marcadores de ciclo puede guardar cualquier
numero de posiciones de localizadores izquierdo y dere-
cho, las cuales pueden ser recuperadas con un simple
doble clic sobre el correspondiente marcador (vea “Edi-
cién de marcadores en la pista de marcadores” en la pa-
gina 43).

» La entrada “Localizadores a la Seleccion” en el menu
Transporte (comando de teclado por defecto [P]) asigna
los localizadores a los limites de la seleccién actual.

Esta disponible si ha seleccionado uno o varios eventos o realizado un
rango de seleccion.
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= También puede ajustar los localizadores numéricamente
en la barra de transporte.

Al hacer clic sobre los botones L/R en la seccion de localizadores de la
barra de transporte se desplazara el cursor de proyecto al localizador
correspondiente. Si pulsa [Alt]/[Opcion] y hace clic sobre el boton L o R,
el localizador correspondiente sera asignado a la posicion actual del cur-
sor de proyecto.

Opciones y ajustes

La preferencia “Retorno a la Posicion de Inicio
al Parar”

Este ajuste se encuentra en la pagina Transporte en las
Preferencias (en el menu Archivo en Windows, o en el
menu Cubase Essential en Mac OS X).

= Si “Retorno a la Posicién de Inicio al Parar” esta acti-
vada al detener la reproduccion, el cursor de proyecto vol-
vera automaticamente a la posicion donde se inicio la
grabacion o la reproduccion la ultima vez.

= Si “Retorno a la Posicién de Inicio al Parar” esta desac-
tivado, el cursor de proyecto permanecera en la posicion
donde detenga la reproduccion.

Al pulsar Detener nuevamente, devolvera el cursor de proyecto a la posi-
cion donde se inicio la grabacion o reproduccion la tltima vez.

Acerca de Activar/Desactivar Pista

Para las pistas de audio, el menu contextual de la pista
contiene una entrada denominada “Desactivar Pista”. Esta
entrada detiene toda la actividad de la pista, en contraste
con el uso de Enmudecer, el cual sélo baja el volumen de
salida de la pista. Por ejemplo, si a menudo graba “tomas
alternativas” puede llegar a tener un gran numero de to-
mas en diferentes pistas. Incluso aunque estas pistas es-
tén enmudecidas, todavia estan siendo reproducidas
desde el disco duro. Esto supone una carga innecesaria
en su sistema, asi que se recomienda usar “Desactivar
Pista” en tales situaciones.

= Seleccione “Desactivar Pista” para las pistas que desee
mantener en el proyecto para su uso posterior pero que
ahora no desea reproducir.

El color de la pista cambia para indicar que la pista esta desactivada.

= Seleccione “Activar Pista" desde el menu contextual de
la pista para volver a activar las pistas desactivadas.

Funciones de Reproduccion

Aparte de los controles de transporte estandar de la barra
de transporte, también puede encontrar un numero de fun-
ciones en el menu Transporte que se pueden usar para
controlar la reproduccion. Dichas entradas presentan la
funcionalidad siguiente:

Opcion Descripcion
Reproducir desde el
Inicio/Final de la
Seleccion

Activa la reproduccion desde el inicio o el final de
la seleccion actual.

Reproducir hasta el
Inicio/Final de la
Seleccion

Activa la reproduccion dos segundos antes del ini-
cio o final de la seleccion actual y la detiene al ini-
cio o final de la seleccion, respectivamente.

Reproducir hasta el
proximo Marcador

Activa la reproduccion desde el cursor de proyecto
y la detiene en el siguiente marcador.

Reproducir Activa la reproduccion desde el inicio de la selec-
Seleccion cion actual y la detiene al final de la seleccién.
Reproducir Esto activa la reproduccion desde el inicio de la

Seleccion en Bucle  seleccion actual y vuelve a empezar cuando se al-

canza el final de la seleccion.

/N Las funciones detalladas mas arriba (excepto “Re-
producir hasta el préximo Marcador”) sélo estan dis-
ponibles si ha seleccionado uno o mas eventos o
efectuado un rango de seleccion.

= En el didlogo de Preferencias (pagina Opciones de
Edicion—Audio) encontrara la opcion “Tratar Eventos de
Audio Enmudecidos como Borrados”. Si desactiva esta
opcién, cualquier evento solapado con un evento enmu-
decido sera audible.

Acerca de la Captura de Eventos

La captura de eventos es una funcion que se asegura de
que sus instrumentos MIDI suenen como deberian cuando
cambia el cursor a una nueva posicion e inicia la reproduc-
cion. Esto se consigue haciendo que el programa trans-
mita varios mensajes MIDI a sus instrumentos cada vez
que se desplaza a una nueva posicion en el proyecto, ase-
gurandose de que todos los dispositivos MIDI estan confi-
gurados correctamente en lo que respecta a cambios de
programa, mensajes de controladores (tales como volu-
men MIDI), etc.

Por ejemplo, digamos que tiene una pista MIDI con un
evento de cambio de programa insertado al principio.
Este evento hace que un sintetizador cambie a un sonido
de piano.
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Al principio del primer estribillo tiene otro cambio de pro-
grama que hace que el mismo sintetizador cambie a un
sonido de cuerdas.

Ahora reproduce la cancion. Empieza con el sonido de
piano y después cambia al de cuerdas. En medio del estri-
billo detiene el tema y rebobina hasta algun punto entre el
principio y el segundo cambio de programa. iEl sintetizador
ahora reproduce el sonido de cuerdas aunque en esta sec-
cion deberia ser un piano!

La funcion Captura de Eventos se encarga de esto. Si se
configuran los eventos de cambio de programa para que
sean perseguidos, Cubase Essential analizara la musica
desde el principio, encontrara el primer cambio de pro-
grama y lo transmitira a su sintetizador, dejandolo con el
sonido correcto.

Lo mismo puede aplicarse a otros tipos de eventos. Los
ajustes de Captura de los Eventos en el didlogo de Prefe-
rencias (pagina MIDI) determinan qué tipos de eventos se
capturaran cuando encuentre una nueva posicion y em-
piece la reproduccion.

- Captura de loz Eventos
Hiota
Paly Pressure
Controlador
Captura no restringida a margenes de partes
Cambio de Programa
Aftertouch
Pitchbend
n Sysex

= Los tipos de eventos para los que estéa activada la ca-
silla de verificacion seran capturados.

= En esta seccion del didlogo de Preferencias también en-
contrara la opcion “Captura no restringida a margenes de
partes”.

Cuando activa esta opcion, los controladores MIDI también son captura-
dos mas alla de los limites de las partes, es decir, la captura sera ejecutada
en la parte tocada por el cursor, asi como por aquellas a su izquierda. Por
favor tenga en cuenta que esta opcion deberia estar desactivada para pro-
yectos muy grandes, ya que ralentiza considerablemente operaciones ta-
les como el posicionamiento o el Solo. Cuando desactiva esta opcion, los
controladores MIDI solo son capturados en los limites de las partes bajo la
posicién del cursor.
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El Teclado Virtual

El teclado virtual se puede mostrar en la barra de trans-
porte. Le permite reproducir y grabar notas MIDI usando
el teclado o ratén de su ordenador. Esto es util si no tiene
instrumentos MIDI externos a mano y no quiere dibujar las
notas con la herramienta Lapiz. El teclado virtual puede
realizar todas las funciones que se pueden hacer con te-
clados MIDI externos, p.ej. tocar y grabar notas MIDI.

/N Cuando se muestra el teclado virtual, los comandos
de teclado usuales se bloquean porque se reservan
para el teclado virtual. Las unicas excepciones son:
[Ctrl)/[Comando]-[S] (Guardar), Num [*] (Iniciar/De-
tener Grabacion), [Espacio] (Iniciar/Parar Reproduc-
cion), Num [1] (Saltar al Localizador Izquierdo),
[Supr.] o [Retroceso] (Suprimir), Num [/] (Ciclo Acti-
vado/Desactivado), [F2] (Mostrar/Ocultar Barra de
Transporte), y [Alt]/[Opcion]-[K] (Mostrar/Ocultar
Teclado Virtual).

* Puede elegir entre dos modos de visualizacion del te-
clado diferentes: teclado de ordenador o de piano. Para
alternar entre estos dos modos, haga clic sobre el boton
“Cambiar Tipo de Visualizacion del Teclado Virtual” o use
la tecla [Tab].

Cambiar Tipo de Visualizacion del Teclado Virtual (Usar Tecla Tab)

El teclado virtual en modo de visualizacion teclado de ordenador

El teclado virtual en modo de visualizacion teclado de piano

Para grabar MIDI usando el teclado virtual, proceda asi:

1. Cree o elija una pista MIDI o de instrumento y active su
boton “Activar Grabacion”.

2. Abra el teclado virtual seleccionando “Teclado Virtual”
en el menu Dispositivos o presionando [Alt]/[Opcion]-[K].
También puede abrir el teclado virtual haciendo clic dere-
cho en la barra de transporte y seleccionando “Teclado Vir-
tual” en el menu contextual.

El teclado virtual se muestra en la barra de transporte.
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3. Active el botéon Grabar y presione una tecla en el te-
clado de su ordenador para introducir una nota.

También puede hacer clic sobre las teclas del teclado virtual para intro-
ducir notas.

= También puede presionar varias teclas simultdineamente
para introducir partes polifonicas. El numero maximo de no-
tas que se pueden tocar a la vez varia dependiendo del sis-
tema operativo y las configuraciones de hardware.

4. Use el fader “Nivel de Velocidad de Nota" a la derecha
del teclado virtual para ajustar el volumen.
También puede usar las flechas arriba y abajo para ello.

5. Introduzca las notas que desee de esta manera.

6. Cuando lo haya hecho pulse el boton Detener y cierre
el teclado virtual.

Cuando el teclado virtual esté oculto, todos los comandos estaran dis-
ponibles de nuevo.

Opciones y ajustes

* En modo teclado de piano tiene un mayor rango de te-
clas a su disposicion, permitiéndole introducir dos voces
simultaneamente, por ejemplo un bajo y una voz solista o
una bateria y unos platos.

En modo teclado de ordenador puede usar las dos hileras de teclas que
se visualicen en el teclado virtual para introducir notas. En modo teclado
de piano puede también usar las dos hileras de teclas debajo de estas.

= Tiene siete octavas completas a su disposicion. Use los
botones “Desplazamiento de Octava” de la parte inferior
del teclado virtual para desplazar el rango de octavas del

teclado.
También puede usar las teclas de flecha izquierda y derecha para alternar
el rango del teclado entre la octava inferior y superior, respectivamente.

Desplazamiento de Octava (Use las Teclas de Flecha Derechalzguierda)
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* En modo de teclado de piano, puede usar los dos des-
lizadores de la izquierda del teclado para introducir pitch-
bend (deslizador izquierdo) o modulacion (deslizador
derecho).

También puede hacer clic sobre una tecla, mantener el boton del raton
presionado hasta que el puntero se convierta en una herramienta cruceta
y arrastrar arriba/abajo para introducir modulacion o izquierda/derecha
para crear pitchbend.
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Introduccion

Este capitulo describe los diferentes métodos de graba-
cion que puede usar en Cubase Essential. Ya que es po-
sible grabar tanto pistas de audio como de MIDI, en este
capitulo se describen ambos métodos de grabacion.

Antes de empezar

Este capitulo asume que esta razonablemente familiari-
zado con determinados conceptos basicos de grabacion,
y que ha efectuado los siguientes preparativos iniciales:

= Su tarjeta de sonido esta correctamente configurada,
conectada y calibrada.

= Ha abierto un proyecto y ajustado los parametros de
configuracion del proyecto conforme a sus necesidades.
Los parametros de configuracion de proyecto determinan el formato de
grabacion, frecuencia de muestreo, duracion del proyecto, etc. que afec-
tan a las grabaciones de audio que efectua durante el curso del proyecto,
vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pagina 23.

= Si tiene pensado grabar MIDI, su equipo MIDI deberia
estar correctamente configurado y conectado.

Métodos basicos de grabacion

Esta seccion describe los métodos generales usados
para grabar. Do todos modos, hay preparativos adiciona-
les y procedimientos que son especificos de la grabacién
de audio y MIDI, respectivamente. Asegurese de leer es-
tas secciones antes de empezar a grabar (vea “Detalles
sobre la grabacion de audio” en la pagina 59 y “Detalles
sobre la grabacion de MIDI” en la pagina 63).

Activar pistas para la grabacién

Cubase Essential puede grabar en una Unica pista o en
varias simultaneamente (audio y/o MIDI). Para activar una
pista para la grabacion, haga clic sobre el botén Activar
Grabacion de la pista en la lista de pistas, en el Inspector
o en el mezclador. Si esta activado, los botones se ponen
de color rojo, indicando estan listas para la grabacion.

L@ [k @@1

Grabacion activada en el Inspector, la lista de pistas y el mezclador

= Sila opcion “Activar grabacion para las Pistas Selec-
cionadas” esta activada en las Preferencias (pagina Op-
ciones de Edicion—Proyecto & Mezclador), la grabacion
de las pistas se activa automaticamente al seleccionarlas
en la lista de pistas.

= Puede configurar comandos de teclado para activar la
grabacién de todas las pistas de audio simultaneamente y
desactivar Activar Grabacion en todas las pistas de audio
(Armar/Desarmar Todas las Pistas de Audio). Encontrara
estos comandos en el didlogo de Comandos de Teclado,
en la categoria Mezclador, vea “Configuracion de los co-
mandos de teclado” en la pagina 329.

= El numero exacto de pistas de audio que puede gra-
bar simultaneamente depende de la CPU de su ordena-
dor y del rendimiento del disco duro.

En las Preferencias (pagina VST), puede encontrar la opcion “Mostrar
advertencia en caso de interrupciones de audio”. Si esta activada, apa-
recera un mensaje de aviso tan pronto como el indicador de sobrecarga
de la CPU (en la barra de transporte) se encienda durante la grabacion.
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Activar la grabacién manualmente

Puede activar la grabacién haciendo clic sobre el boton
de Grabar en la barra de transporte o en la barra de herra-
mientas o usando el correspondiente comando de teclado
(por defecto [*] en el teclado numérico).

La grabacion puede activarse en modo detener (desde la
posicion actual del cursor o desde el localizador izquierdo)
o durante la reproduccion:

= Siactiva la grabacion en modo detener, y la opcion “Ini-
ciar Grabacion en el Localizador Izquierdo” esta activada
en el menu Transporte, la grabacion empezara desde el
localizador izquierdo.

Se aplicara el ajuste de pre-roll o la entrada dada por el metrénomo (vea
“Acerca del Pre-roll y Post-roll” en la pagina 68).

= Si activa la grabacién en modo detener, y “Iniciar Gra-
bacion en el Localizador Izquierdo” esta desactivado, la

grabacion empezara desde la posicion actual del cursor
de proyecto.

= Si activa la grabacion durante la reproduccion, Cubase
Essential entrara automaticamente en modo Grabacion y
empezard a grabar desde la posicion actual del cursor de
proyecto.

Esto se conoce como “pinchado de entrada manual” (manual punch-in).

Activar la grabacion en modo Sincronizacion

Si esta sincronizando el transporte de Cubase Essential a
equipos externos (Sync esta activado en la barra de trans-
porte) y activa la grabacion, el programa entrara en modo
“listo para grabar” (el botdn de grabacion en la barra de
transporte se encendera). En este caso, la grabacion em-
pezara cuando se reciba una sefial valida de codigo de
tiempo (o cuando haga clic en el boton Reproducir). Vea
el capitulo “Sincronizacion” en la pagina 284 para mas in-
formacion.

Activar la grabacion automaticamente

Cubase Essential puede cambiar automaticamente entre
reproduccioén y grabacion al alcanzar una posicion deter-
minada. Esto se conoce como “pinchado de entrada auto-
matico” (“automatic punch in"). Un uso tipico para esto
seria si necesita reemplazar una seccion de una grabacién
y desea escuchar lo que ya esta grabado hasta el punto de
inicio de la grabacion.

1. Ajuste el localizador izquierdo en la posicion donde
desea que empiece la grabacion.

2. Active el boton de Pinchado de entrada en la barra de
transporte.

Mormeal

Pinchado de entrada activado

3. Active la reproduccion desde una posicion previa al
localizador izquierdo.

Cuando el cursor de proyecto alcanza la posicion del localizador iz-
quierdo, la grabacion se activa automaticamente.

Detener la grabacion

Nuevamente, esta accion puede realizarse de modo auto-
matico o manual:

= Si hace clic sobre el boton Detener en la barra de trans-
porte (o usa el correspondiente comando de teclado, por
defecto el [0] del teclado numérico), la grabacion se des-
activa y Cubase Essential se detiene.

= Si hace clic sobre el boton de grabacion (o usa el co-
mando de teclado para grabar, por defecto [*]), la graba-
cion se desactiva pero la reproduccion continuara.

Esto se conoce como “pinchado de salida manual” (manual punch-out).

= Si el botén de Pinchado de Salida esta activado en la
barra de transporte, la grabacién sera desactivada cuando
el cursor de proyecto alcance el localizador derecho.

Esto se conoce como “pinchado de salida automatico” (“automatic punch
out"). Al combinarlo con el pinchado de entrada automatico, puede espe-
cificar una seccion concreta en la que grabar — de nuevo, muy util si desea
reemplazar una seccion determinada de una grabacion (vea también “Pa-
rar después de Pinchado de Salida Automatico” en la pagina 68).

—— Mormal

fantener r

8 OFF

Pinchados de salida y de entrada activados

Grabacion



Grabacion en ciclo

Cubase Essential puede grabar y reproducir en ciclo —
bucle. Puede especificar donde empieza y termina el ciclo
ajustando la posicion de los localizadores izquierdo y de-
recho. Si el ciclo esta activo, la seccidn seleccionada se
repite indefinidamente hasta que pulse Detener o desac-
tive el modo ciclo.

= Para activar el modo ciclo, active el botén Ciclo en la
barra de transporte.

56. 1. 3. 53
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Ciclo activado

= Para grabar en ciclo, puede iniciar la grabacién desde el
localizador izquierdo, desde antes de ambos localizadores
o desde dentro del ciclo, en modo detener o Reproducir.
Tan pronto como el cursor de proyecto alcanza el localizador derecho,
éste saltara hasta el localizador izquierdo y continuara grabando una
nueva vuelta.

= Los resultados de la grabacion en ciclo dependen del
Modo de Grabacién en Ciclo seleccionado y son diferentes
para audio (vea “Grabando audio en ciclo” en la pagina 63)
y MIDI (vea “Grabar MIDI en ciclo” en la pagina 65).

Pre-grabacién de audio

Esta caracteristica le permite capturar hasta un minuto de
cualquier sefial de entrada que reproduzca en modo de de-
tencion o durante la reproduccion, “después de que haya
pasado”. Esto es posible porque Cubase Essential puede
capturar la entrada de audio en la memoria bufer, incluso
cuando no esta grabando.

Proceda asi:
1. Abra las Preferencias (pagina Grabar—Audio).

2. Especifique un tiempo (hasta 60 segundos) en el
campo “Segundos de Pre-grabacion”.

Esto activa el paso a memoria bufer de la entrada de audio, haciendo po-
sible la Pre-Grabacion.

3. Asegurese de que una pista de audio se encuentra
activada para la grabacion y recibe audio desde la fuente
de sefial.
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4. Cuando haya reproducido algun material de audio que
desea capturar (tanto en modo detener como durante la
reproduccion), haga clic en el boton Grabar.

5. Después de unos pocos segundos, detenga la gra-
bacion.

Se creara un evento de audio, empezando donde estaba la posicion del
cursor en el momento en que activo la grabacién. Esto significa que si es-
taba en modo detener, y el cursor estaba en el principio del proyecto, qui-
zas tenga que desplazar el evento hacia la derecha en el proximo paso. Si
estaba reproduciendo un proyecto deberia dejar el evento donde esta.

6. Escoja la herramienta Seleccionar Objetos y situe el
cursor sobre el borde izquierdo inferior de modo que apa-
rezca una flecha doble, y después haga clic y arrastre el
cursor hacia la izquierda.

Ahora el evento se extiende y el audio que toco antes de activar la gra-
bacién quedara insertado — esto significa que si tocéd mientras estaba en
modo de reproduccidn, las notas capturadas acabaran exactamente
donde las tocd en relacion al proyecto.

[B.03.01 087 (Duracion:_1.00.03.052) |

La grabacién se activo al inicio del compas 9. Esto queda indicado por
una linea azul en el evento de audio.
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Detalles sobre la grabacion de
audio

Seleccionar un formato de archivo para la
grabacion

El formato de los archivos grabados se configura en el
dialogo de Configuracion de Proyecto en el menu Pro-
yecto. Hay tres ajustes: frecuencia de muestreo, formato
de grabacion (profundidad de bits) y tipo de archivo de
grabacion. Aunque la frecuencia de muestreo se ajusta de
una vez por todas al empezar un nuevo proyecto, la pro-
fundidad de bits y el tipo de archivo pueden cambiarse en
cualquier momento.

Tipo de Archivo de Grabacién

El ajuste de Tipo de Archivo de Grabacién determina qué
tipo de archivos seran creados cuando grabe:

Tipo de Descripcion

archivo

Archivo Wave  Los archivos Wave tienen la extension “.wav” y son un
formato de archivo comun en la plataforma PC.

Archivo AIFF Audio Interchange File Format, un estandar definido para

archivos Apple Inc. AIFF que tienen la extension “.aif", y
son uno de los mas usados en las plataformas de infor-
maticas. Los archivos AIFF pueden contener cadenas de
texto incrustadas (vea abajo).

Formato de Grabacién (profundidad de bits)

Las opciones disponibles son 16 bits y 24 bits. Use las si-
guientes indicaciones:

= Normalmente, seleccione el formato de grabacion se-
gun la profundidad de bits proporcionada por su tarjeta
de sonido.

Por ejemplo, si su tarjeta de sonido tiene convertidores A/D de 20 Bit
(entradas), quizas desee grabar con una resolucion de 24 Bit para cap-
turar la profundidad de bits al completo. Por otra parte, si su tarjeta de
sonido tiene entradas de 16 Bit, es inutil grabar con una mayor profundi-
dad de bits — s6lo conseguira un mayor tamafio de los archivos de audio,
sin diferencia alguna en calidad de sonido.
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= Cuanto mayor sea la profundidad de bits, mayores se-
ran los archivos y a mayor esfuerzo sometera a su sistema
de disco.
Si esto supone un problema, quizas desee bajar el ajuste de formato de
grabacion.

/N Para mas informacién sobre las opciones en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto, vea “El didlogo
de Configuracion de Proyecto” en la pagina 23.

Configurar la pista

Crear una pista y seleccionar la configuracion del canal

Las pistas de audio se pueden configurar como pistas
mono o estéreo. Esto le permite grabar o importar un ar-
chivo con mdltiples canales y tratarlo como una Unica enti-
dad, sin necesidad de dividirlo en multiples archivos mono,
etc. El flujo de sefal de una pista de audio mantiene su
configuracion desde el bus de entrada (la ecualizacion,
volumen y los otros ajustes del mezclador) hasta el bus
de salida.

Puede especificar la configuracion del canal de una pista
al crearla:

1. Seleccione “Anadir pista de audio” en el menu contex-
tual de la lista de pistas o el menu Proyecto (o, si ya hay
una pista de audio seleccionada, doble clic en un area va-
cia de la lista de pistas).

Aparece un didlogo con el menu emergente de configuracion del canal.

2. Seleccione el formato deseado desde el menu emer-
gente.
Puede elegir entre mono y estéreo.

* La entrada Buscar Presets en este dialogo le permite
observar sus discos duros para buscar los presets de
pista creados, los cuales pueden ser usados como base
(o plantilla) para las pistas.

Esto se describe con detalle en el capitulo “Trabajando con presets de
pista” en la pagina 197.

3. Haga clic en Aceptar.

Aparece una pista, ajustada con la configuracion de canal especificada.
En el mezclador, aparece la correspondiente tira de canal. No puede
cambiar la configuracion de canal de una pista.
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Seleccionar un bus de entrada para una pista

Aqui asumimos que ha afadido y configurado los buses
de entrada requeridos (vea “Configurando los buses” en
la pagina 10). Antes de grabar, debe especificar desde
que bus de entrada deberia grabar la pista. Puede hacerlo
en el Inspector.

= Seleccione un bus de entrada en el ment emergente
Enrutado de Entrada en la seccion superior.

Tal y como se describe en la seccion “El Inspector” en la pagina 19, el
Inspector muestra los ajustes de la pista seleccionada. Puede ocultar o
mostrar el Inspector haciendo clic sobre el boton “Mostrar/Ocultar Ins-
pector” en la barra de herramientas del proyecto.

Haga clic aqui para mostrar/ocultar
el Inspector.

Haga clic aqui para seleccionar
un bus de entrada para la pista.

Ajustar los niveles de entrada

Al grabar sonido de forma digital, es importante ajustar los
niveles de entrada correctamente — suficientemente altos
como para asegurar un nivel de ruido bajo y una alta cali-
dad de sonido, pero no tanto como para que ocurra dis-
torsion de corte (distorsion digital).

La distorsion de corte (“clipping”) ocurre habitualmente
en los dispositivos digitales de audio cuando una sefial
analégica demasiado alta es convertida a digital en los

convertidores A/D del dispositivo.

Usted necesita comprobar el nivel en la tira del canal de la
pista en la que esta grabando:

1. Localice la tira de canal de la pista en la que desea
grabar.

2. Active la monitorizacion para el canal haciendo clic
sobre el icono de altavoz junto al deslizador.

Si la monitorizacion esta activada, el medidor muestra el nivel de la sefial
de audio entrante.

3. Reproduzca la fuente de audio que desea grabar y
compruebe el nivel del medidor del canal.
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4. Ajuste el nivel de salida de su fuente de audio de moto
que los medidores sean suficientemente altos pero sin al-
canzar los 0.0dB.

Compruebe el indicador numérico de nivel de pico bajo el medidor en la
tira de canal del canal del bus. Para reinicializar el indicador de nivel de

pico, haga clic sobre el mismo.

= Debe ajustar el nivel de salida de la fuente de audio —
ino puede usar los deslizadores de Cubase Essential para
ajustar el nivel de entradal

= Un modo alternativo de comprobar los niveles de en-
trada seria usar el panel de control de su tarjeta de sonido
(si incorpora medidores de nivel de entrada). Quizas tam-
bién sea posible ajustar el nivel de entrada en el panel de
control.

Vea la documentacion de su tarjeta de sonido para mas detalles.

Monitorizacion

En este contexto, “monitorizar” significa escuchar la sefal
de entrada mientras se graba. Hay tres modos fundamen-
talmente diferentes de hacerlo: a través de Cubase Es-
sential, externamente (escuchando la sefal antes de que
llegue a Cubase Essential), o usando Monitorizacion Di-
recta ASIO (que es una combinacion de los dos métodos
anteriores — vea mas abajo).

Monitorizar a través de Cubase Essential

Si monitoriza a través de Cubase Essential, la sefial de en-
trada es mezclada junto con la sefial de audio reproducida.
La ventaja de esto es que puede ajustar el volumen de mo-
nitorizacion y el panoramizado desde el mezclador, y afiadir
efectos y ecualizacion a la sefial de monitorizacion de igual
modo que en la reproduccién (usando la tira de canal de la
pista — ino el bus de entradal).

La desventaja de monitorizar a través de Cubase Essential
es que la sefial monitorizada estara retrasada segun el va-
lor de la latencia de su sistema (el cual depende de su tar-
jeta de sonido y sus controladores). Por consiguiente, la
monitorizacion a través de Cubase Essential requiere una
configuracion de tarjeta de sonido con un valor de laten-
cia bajo. Puede comprobar la latencia de su tarjeta en el
diaglogo de Configuracion de Dispositivos (pagina Sistema
de Audio VST).
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= Siesta usando efectos de plug-ins con un retardo inhe-
rente muy elevado, la funcién de compensacion de retardo
automatica de Cubase Essential incrementara la latencia.
Si esto supone un problema, puede usar la funcion de Constrefir la
Compensacion de Retardo mientras graba, vea “Limitar Compensacion
de Retardo” en la pagina 132.

Al monitorizar a través de Cubase Essential, puede selec-
cionar en las Preferencias uno de los cuatro modos de mo-
nitorizacion (pagina VST):

VST

B Conectar los Envins autométicamente para cada Canal nuevo creado
Los Instrumentos usan Leer v Escribir Toda la Automatizacion
Enmudecer Pre-Send si Enmudecer est activado

Canales de Grupo: Enmudecer fuentes

< Wmbral de Compensacion de Retardo [para Grabacion)

Mastrar didlogo Expartar advertencias coma archivo de texta’

onitarizacidn Automética

| v Manual
Miertras la Grabacion esté Activada

nes de audio

Mientras la Grabacidn esté en Curso
Estilo Magnetdfono

= Manual
Esta opcion le permite activar o desactivar la monitorizacion haciendo clic
sobre el boton Monitor en el Inspector, la lista de pistas o el mezclador.

= Mientras la Grabacion esté activada
Con esta opcion, oira la fuente de audio conectada a la entrada de canal
siempre que la grabacion para la pista esté activada.

= Mientras la Grabacion esté en curso
Esta opcién cambia a monitorizacion de entrada sélo durante la grabacion.

= Estilo Magnetéfono

Esta opcién emula el comportamiento estandar de una grabadora de
cinta: monitorizacion de la entrada en modo de detencion y mientras se
graba, pero no al reproducir.

Monitorizacion externa

La monitorizacion externa (escuchar la sefal de entrada
antes de que vaya a Cubase Essential) requiere algun tipo
de mezclador externo para reproducir el audio junto con la
sefal de entrada. Puede tratarse tanto de un mezclador fi-
sico como de una aplicacion de mezclador para su tarjeta
de sonido, si ésta tiene un modo en el que la sefial de au-
dio puede ser redirigida de nuevo a la salida (denominada
habitualmente “Thru”, “Direct Thru” o similar).
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Al usar monitorizacion externa, no puede controlar el nivel
de la sefial de monitorizacion desde el propio Cubase Es-
sential ni tampoco afadir efectos o ecualizacion a la sefial
a monitorizar. En este modo, el valor de latencia de la con-
figuracion de la tarjeta de sonido no afecta a la sefial a
monitorizar.

= Si quiere usar monitorizacion externa, tiene que asegu-
rarse de que la monitorizacion a través de Cubase Essential
no se encuentre también activada.

Seleccione el modo de monitorizacion “Manual” en las Preferencias (pa-
gina VST) y no active los botones de Monitor.

Monitorizacion Directa ASIO

Si su tarjeta de sonido es compatible con ASIO 2.0, es
probable que soporte Monitorizacion Directa ASIO (esta
caracteristica también puede estar disponible para hard-
ware de audio con controladores para Mac OS X). En
este modo, la monitorizacion se realiza desde la tarjeta de
sonido, enviando la sefial de entrada directamente a la sa-
lida. Aun asi, la monitorizaciéon se controla desde Cubase
Essential. Esto significa que la capacidad de monitoriza-
cion directa del hardware puede ser activada o desacti-
vada automaticamente por Cubase Essential, como
cuando se usa monitorizacion interna.

= Para activar la Monitorizacion Directa ASIO, abra el dia-
logo de Configuracion de Dispositivos en el menu Dispo-
sitivos y active la casilla de verificacion de Monitorizacion
Directa para su tarjeta de sonido.

Si la casilla de verificacion esta bloqueada, su tarjeta de sonido (o su
controlador) no soporta Monitorizacién Directa ASIO. Consulte al fabri-
cante de su tarjeta de sonido para obtener mas informacion al respecto.

= Cuando la Monitorizacion Directa ASIO esta activada,
puede seleccionar un modo de monitorizacién en las Prefe-
rencias (pagina VST), al igual que al monitorizar a través de
Cubase Essential (vea “Monitorizar a través de Cubase Es-
sential” en la pagina 60).

* Dependiendo de la tarjeta de sonido, puede ser posible
ajustar el nivel de monitorizacion y panoramizacion desde
el mezclador ajustando los faders de volumen, y los con-

troles de ganancia de entrada.

Consulte la documentacién de la tarjeta de sonido si tiene dudas al res-
pecto.

= En este modo, los efectos VST y la ecualizacion no pue-
den ser aplicados a la sefial a monitorizar, ya que ésta no
pasa a través de Cubase Essential.
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= Dependiendo de la tarjeta de sonido, puede que haya
restricciones especiales respecto a qué salidas de audio
pueden ser usadas para la monitorizacion directa.

Para detalles sobre el enrutado de la tarjeta de sonido, vea su documen-
tacion.

El valor de latencia de la tarjeta de sonido no afecta a la

sefal a monitorizar cuando se usa la Monitorizacién Di-
recta ASIO.

Al usar hardware Steinberg (de la serie MR816) en com-
binacion con Monitorizacion Directa ASIO, la monitoriza-
cion sera virtualmente libre de cualquier latencia.

= Si esta usando una tarjeta de sonido RME Audio Ha-
mmerfall DSP, asegurese de que el reparto estéreo esta
ajustado como -3dB en las preferencias de la tarjeta.

Grabacion

La grabacién puede realizarse usando cualquiera de los
métodos generales de grabacion (vea “Métodos basicos
de grabacion” en la pagina 56). Cuando termine de grabar,
se crea un archivo de audio en la carpeta Audio dentro de
la carpeta de proyecto. En la Pool, se crea un clip de audio
para el archivo de audio, y un evento de audio que repro-
duce el clip entero aparece en la pista en la que se ha gra-
bado. Finalmente, se calcula una imagen de la forma de
onda. Si el evento es muy largo, esta Ultima operacion
puede tardar un rato.

= Sila opcion “Crear Imdgenes de Audio al Grabar”
esta activada en las Preferencias (pagina Grabar—Audio),
laimagen de la forma de onda sera calculada y visualizada
durante el mismo proceso de grabacién.

Este calculo en tiempo real usa bastante potencia del procesador — si su
procesador es lento o si esta trabajando en un proyecto que requiera
mucha CPU deberia considerar desactivar esta opcion.

Deshacer la grabacion

Si decide que no le gusta lo que acaba de grabar, puede
borrarlo seleccionando Deshacer desde el menu Edicién.
Ocurrira lo siguiente:

= El evento o eventos que acaba de crear seran eliminados de
la ventana de proyecto.

= Elclip o clips de audio en la Pool seran desplazados a la car-
peta Papelera.

* Los archivos de audio grabados no seran eliminados del disco
duro.
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De todos modos, ya que sus correspondientes han sido
desplazados a la carpeta Papelera, puede borrar estos ar-
chivos abriendo la Pool y seleccionando “Vaciar Papelera”
desde el menu Medios, vea “Borrar del disco duro” en la
pagina 176.

Grabar eventos que se solapan

La norma basica para las pistas de audio es que cada
pista solo puede reproducir un tnico evento de audio si-
multaneamente. Esto significa que si dos o mas eventos
se solapan, sélo uno de ellos podra escucharse en un mo-
mento determinado.

Lo que ocurre cuando graba eventos que se solapan
(cuando se graba en un area en la que ya existian eventos
en la pista) depende del ajuste de Modo de Grabacion Li-
neal en la barra de transporte:

* Enlos modos “Normal” o “Mezcla”, al grabar en el mismo
sitio donde ya habia algo grabado se crea un nuevo evento
de audio que solapa el anterior o anteriores.

Al grabar audio, no hay diferencia entre los modos “Normal” y “Mezcla” -
la diferencia s6lo se aplica al grabar MIDI (vea “Acerca del solapamiento
y el ajuste de Modo de Grabacion” en la pagina 65).

* En modo “Reemplazar”, se eliminaran los eventos exis-
tentes (o porciones de eventos) que sean solapados por la
nueva grabacion.

Esto significa que si graba una seccion en medio de una grabacion ante-
rior mas larga, el evento original sera cortado en dos eventos con un
hueco entre los mismos ocupado por el nuevo evento.

Oref Event |
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¢Qué evento se oira?

Si dos 0 mas eventos se solapan, sélo oira los eventos (o
porciones de eventos) que sean visibles. Los eventos o
secciones que estén solapados (escondidos) no seran re-
producidos.

= Las funciones “Al Frente" y “Al Fondo” en el menu Edi-
cion (submenu Desplazar a, vea “Desplazar eventos” en la
pagina 32) son Utiles para gestionar eventos que se sola-
pan, como también lo es la funcion “Al Frente” (vea mas
abajo).

Grabando audio en ciclo

Si esta grabando audio en modo ciclico, la ultima “toma”
completa (la ultima vuelta completa grabada) quedara
como evento de audio.

Detalles sobre la grabacion de MIDI

Activar MIDI Thru

Normalmente, al trabajar con MIDI, tiene la opcion MIDI
Thru activada en Cubase Essential, y Local Off seleccio-
nado en su instrumento o instrumentos MIDI. En este
modo, todo lo que toque durante la grabacion sera “repe-
tido" de nuevo en la salida MIDI y canal seleccionados para
la pista de grabacion.

1. Asegurese de que la opcion “MIDI Thru Activo” esta
activada en las Preferencias (pagina MIDI).

2. Active la grabacion en la pista o pistas seleccionadas
en las cuales desea grabar.

Ahora, la sefial MIDI entrante sera “repetida” saliendo de nuevo para to-
das las pistas MIDI para las cuales haya activado la grabacion.

2 [(m] s ][] moior
ADE(rIulE)

Boton Activar Grabacion Boton Monitor

= Sisélo desea usar la funcion Thru para una pista sin
grabarla, active alternativamente el botén Monitor.

Esto es Util p.ej. si quiere probar diferentes sonidos o tocar un instru-
mento VST en tiempo real sin grabar lo que esté tocando.
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Ajustar el canal MIDI, la entrada y la salida

Ajustar el canal MIDI en el instrumento

Casi todos los sintetizadores MIDI pueden tocar varios
sonidos simultaneamente, cada uno en un distinto canal
MIDI. Esto es clave para reproducir varios sonidos (bajo,
piano etc.) desde el mismo instrumento. Algunos disposi-
tivos (tales como moédulos de sonido compatibles con
General MIDI) siempre reciben en los 16 canales MIDI. Si
tiene un instrumento de este tipo, no hay ningun ajuste es-
pecifico que deba efectuar en el instrumento. En otros
instrumentos, tendra que usar los controles de su panel
frontal para configurar varias “Partes”, “Timbres” o simila-
res de modo que cada uno reciba en un canal MIDI dis-
tinto. Vea el manual que vino con su instrumento para mas
informacion.

Nombrar puertos MIDI en Cubase Essential

Las entradas y salidas MIDI se visualizan a menudo con
nombres innecesariamente largos y complicados. De to-
dos modos, puede renombrar sus puertos MIDI para dar-
les nombres mas descriptivos:

1. Abra el didlogo de Configuraciéon de Dispositivos
desde el menu Dispositivos.

2. Seleccione la entrada de Configuracion de Puertos
MIDI en la lista de dispositivos.

Las entradas y salidas MIDI disponibles aparecen listadas. En Windows,
el dispositivo que debera escoger depende de su sistema.

3. Para cambiar el nombre de un puerto MIDI, haga clic
en la columna “Mostrar como” e introduzca un nuevo
nombre.

Después de cerrar el didlogo el nuevo nombre aparecera en los ments
emergentes de entrada y salida MIDI.

Ajustar la entrada MIDI en el Inspector

Las entradas MIDI de las pistas se seleccionan en el Ins-
pector (el area a la izquierda de la lista de pistas en la ven-
tana de proyecto):

1. Si el Inspector esta oculto, haga clic sobre el boton
Mostrar Inspector de la barra de herramientas.

2. Seleccione la pista o pistas haciendo clic sobre la lista
de pistas.

Para seleccionar maltiples pistas, pulse [Mayus.] o [Ctrl]/[Comando] y
haga clic. El Inspector muestra los ajustes de la primera pista seleccio-
nada (para mas detalles, vea “El Inspector” en la pagina 19).
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3. Haga clic sobre el nombre de la pista en el Inspector
para asegurarse de que se muestra la secciéon que ocupa
la posicién superior.

4. Seleccione el menu emergente de Enrutado de En-
trada y seleccione una entrada.
Se muestran las entradas MIDI disponibles. Las entradas en el ment de-
penden del tipo de interfaz MIDI que esté usando, etc.

AlMIC Inputs M
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= Siselecciona la opcién “All MIDI inputs”, la pista recibira
datos MIDI desde todas las entradas MIDI disponibles.

= Si mantiene pulsado [Mayus.]-[Alt]/[Opcion] y selec-
ciona una entrada MIDI, se usara para todas las pistas
MIDI seleccionadas.

Ajustar el canal MIDI y la salida

Las configuraciones de canal MIDI y de salida determinan
hacia donde es dirigido el MIDI grabado durante la repro-
duccién, pero también son relevantes para MIDI Thru en
Cubase Essential. El Canal y la salida pueden ser selec-
cionados en la lista de pistas o en el Inspector. El proce-
dimiento de mas abajo describe como realizar los ajustes
en el Inspector, pero también puede realizarse lo mismo
de un modo muy similar en la lista de pistas.

1. Paraseleccionar la pista o pistas y mostrar sus ajustes
en el Inspector, proceda de igual modo que al seleccionar
una entrada MIDI (vea mas arriba).

2. Despliegue el ment emergente de Enrutado de Salida
y seleccione una salida.

Se muestran las salidas MIDI disponibles. Las entradas en el menu de-
penden del tipo de interfaz MIDI que esté usando, etc.
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= Si mantiene pulsado [Mayus.]-[Alt]/[Opcion] y selec-
ciona una salida MIDI, se seleccionara para todas las pis-
tas MIDI seleccionadas.

3. Use el menu emergente Canal para seleccionar un ca-
nal MIDI para la pista.

Cualguiera
v o1
2
3

= Si ajusta la pista al canal MIDI “Cualquiera”, cada evento

MIDI en la pista sera dirigido al canal almacenado en el pro-
pio evento.

En otras palabras, el material MIDI sera reproducido en el canal o cana-
les MIDI usados por el dispositivo de entrada MIDI (el instrumento MIDI

que tocd mientras grababa).

Seleccionar un sonido

Puede seleccionar sonidos desde Cubase Essential orde-
nando al programa que envie a su dispositivo mensajes de
cambio de programa (“Program Change") y seleccion de
banco (“Bank Select”) usando los cambios “Seleccion de
Patch” y “Seleccién de Banco” en el Inspector o en la lista
de pistas.

3 [m [ s][Z] mpior ®®
CRlul(e) [ 1)

1 14

Los mensajes de cambio de programa dan acceso a 128
diferentes posiciones de programas. Si sus instrumentos

MIDI tienen mas de 128 programas, los mensajes de se-

leccion de banco de permiten seleccionar diferentes ban-
cos, cada uno de los cuales contiene 128 programas.

= Los mensajes de seleccion de banco son reconocidos
de modo diferentes por los diferentes instrumentos MIDI.
La estructura y la ordenacion de los bancos y los progra-
mas también puede variar. Consulte la documentacién de
sus instrumentos MIDI para mas detalles.
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Grabacion

La grabacion MIDI tiene lugar segun los principios basicos
de grabacion (vea “Métodos basicos de grabacion” en la
pagina 56). Cuando termina de grabar, se crea una parte
que contiene eventos MIDI en la ventana de proyecto.

Acerca del solapamiento y el ajuste de Modo de
Grabacion

Las pistas MIDI son diferentes de las de audio en lo que
respecta al solapamiento de partes:

= Siempre se reproducen todos los eventos incluso en
partes que se solapen.

Si graba varias partes en las mismas posiciones (o desplaza partes de
modo que solapen), oira los eventos de todas las partes al reproducir, in-
cluso aunque algunas de las partes estén oscurecidas en la ventana de
proyecto.

Al grabar partes que se solapan, el resultado depende del
ajuste del Modo de Grabacion Lineal en la barra de trans-
porte:

= Si el modo de grabacidn se ajusta a “Normal”, la grabacién
superpuesta funciona del mismo modo que en las pistas de
audio; es decir, si graba de nuevo encima de algo que ya ha
sido grabado, obtiene una nueva parte que se solapa con la
anterior o anteriores.

= Si el modo de grabacién esta ajustado a “Mezclar”, los even-
tos sobregrabados son afiadidos a la parte existente.

= Si el modo de grabacién esta ajustado a “Reemplazar”, la
nueva grabacién reemplaza cualquier evento que exista en el
area de dicha pista.

Acerca de los pinchados de entrada y de salida en las
pistas MIDI

Ejecutar y configurar pinchados de entrada/salida manua-
les y automaticos para pistas MIDI se hace exactamente
del mismo modo que para las pistas de audio. De todos
modos, hay algo que debe tener en cuenta:

= Haciendo punch in y out (pinchazo de entrada y salida)
en las grabaciones con datos de Pitchbend o controlador
(rueda de modulacion, pedal de sustain, volumen etc.)
puede originar efectos extrafios (notas colgando, vibrato
constante etc.).

Si esto ocurre, quizas deba usar la entrada de Reinicializar en el menu
MIDI (vea “La funcion Reinicializar” en la pagina 66).
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Acerca de la funcién Cuantizacion automatica de
Grabacion MIDI

Si la funcion Cuantizacion Auto. esta activada en la barra
de transporte (el boton “Auto Q"), las notas que grabe
quedan cuantizadas automaticamente segun los ajustes
actuales de cuantizacion. Para mas informacion sobre la
cuantizacion, vea “Las funciones de Cuantizacion” en la
pagina 219.

Grabar MIDI en ciclo

Cuando graba MIDI en ciclo, el resultado depende de qué
modo de Grabacion en Ciclo haya seleccionado en la ba-
rra de transporte:

Modo de Grabacion en Ciclo: Mezclar (MIDI)

Para cada vuelta completa, todo lo que grabe se afiade a lo
que habia grabado previamente en la misma parte. Esto es
util, p.ej., para construir patrones ritmicos. Puede grabar un
charles en la primera vuelta, el bombo en la segunda, etc.

Modo de Grabacién en Ciclo: Sobrescribir (MIDI)

Tan pronto como reproduce una nota MIDI (o manda cual-
quier mensaje MIDI), todo el MIDI que grab¢ en las vueltas
anteriores es sobrescrito desde dicho punto en la parte.
Un ejemplo:

1. Inicia la grabacién en un ciclo de ocho compases.

2. La primera toma no fue suficientemente buena — em-
pieza directamente una nueva toma en la siguiente vuelta
que sobrescribe la primera toma.

3. Después de grabar la segunda toma deja que la gra-
bacion continte y escucha, sin tocar nada.
Por ejemplo, digamos que la toma estaba bien hasta el compas siete.

4. En la siguiente vuelta, espera hasta el compas siete y
empieza a tocar.
De este modo, sobrescribira sdlo los dos Ultimos compases.

5. Asegurese de que deja de tocar antes de que em-
piece la siguiente vuelta — o sobrescribira la toma entera.
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Modo de Grabacion en Ciclo: Mantener ultimo

Cada vuelta completa reemplaza la vuelta previamente
grabada. Tenga en cuenta lo siguiente:

= La vuelta del ciclo debe ser completada — si desactiva la
grabacion o pulsa Detener antes de que el cursor alcance
el localizador derecho, se mantendra la toma anterior.

= Sino toca o introduce ningun MIDI durante una vuelta,
nada ocurrira (se mantendra la toma anterior).

Grabar diferentes tipos de mensajes MIDI

/N Puede decidir exactamente qué tipos de eventos de-
berian grabarse usando los filtros MIDI — vea “Filtrado
MIDI" en la pagina 68.

Notas

Cuando pulsa y libera una tecla en su sintetizador o cual-
quier otro teclado MIDI, se manda un mensaje de “Note
On” (al pulsar la tecla) y otro de “Note Off” (al liberarla). El
mensaje de nota MIDI también contiene la informacion so-
bre qué canal MIDI ha sido usado. Normalmente, esta in-
formacion es sobrescrita por el ajuste de canal MIDI de la
pista, pero si ajusta el canal como “Cualquiera”, las notas
seran reproducidas en sus canales originales.

Mensajes continuos

El pitchbend, aftertouch y controladores (como la rueda
de modulacién, pedal de sustain, volumen etc.) se consi-
deran eventos MIDI continuos (en oposicion a los mensa-
jes momentaneos de tecla abajo o tecla arriba). Si mueve
la rueda de Pitchbend en su sintetizador mientras graba,
el movimiento se grabara juntamente con la tecla (mensa-
jes Note On y Note Off), tal y como seria de esperar. Pero
los mensajes continuos también pueden grabarse des-
pués de que las notas (o incluso antes). También pueden
grabarse en sus propias pistas, de forma separada de las
notas a las que pertenecen.

Pongamos, p.ej., que graba una o varias partes de bajo en
la pista 2. Si ahora pone otra pista, como la pista 55, a la
misma salida y canal MIDI que la pista 2, podra hacer gra-
baciones diferentes solo para pitchbends de las partes de
bajo de la pista 55. Esto quiere decir que puede activar la
grabacion como de costumbre y sélo mover la rueda de
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pitchbend durante la toma. Mientras las dos pistas estén
asignadas a la misma salida y canal MIDI, al instrumento
MIDI le parecera que las dos grabaciones fueron realiza-
das simultaneamente.

Mensajes de cambio de programa

Normalmente, cuando cambia de un programa a otro en
su teclado (o lo que usa para grabar), se envia un nimero
correspondiente a dicho programa a través del MIDI en
forma de mensaje de cambio de programa. Dichos men-
sajes pueden grabarse al vuelo con la musica, mas tarde
en una pista separada o ser introducidos manualmente en
los Editores de Teclado o Lista.

Mensajes de Sistema Exclusivo

El Sistema Exclusivo o “System Exclusive” (SysEx) es un
tipo especial de mensaje MIDI usado para mandar datos
que solo afectan a una unidad de un determinado fabri-
cante y modelo. El SysEx puede ser usado para transmitir
una lista de los valores que crean uno o mas sonidos en
un sintetizador. Para detalles acerca de la visualizacion y
la edicion de mensajes SysEx, vea la seccidn “Trabajando
con mensajes de Sistema Exclusivo” en la pagina 259.

La funcidn Reinicializar

La funcion Reinicializar en el menu MIDI envia mensajes
de note off y reinicializa los controladores en todos los ca-
nales MIDI. Esto es a veces necesario si se cuelgan notas,
hay un vibrato constante, etc.

Hay otras dos opciones para realizar una reinicializacion:

= Cubase Essential puede realizar automaticamente una
reinicializacion MIDI al detenerse.
Puede activar o desactivar esta funcion en las Preferencias (pagina MIDI).

= Cubase Essential puede insertar un evento de reiniciali-
zacion automaticamente al final de una parte grabada.
Abra las Preferencias (pagina MIDI) y active la opcion “Insertar Evento de
‘Reset’ al final de la Grabacion”. El evento Reinicializar insertado reinicia-
lizar4 los datos del controlador tales como Sustain, Aftertouch, Pitchbend,
Modulacion, Breath Control, etc. Esto es il si una parte MIDI esta gra-
bada y p.ej. el pedal de Sustain todavia esta pulsado después de haber
detenido la reproduccion. Normalmente, esto haria que todas las partes
siguientes fueran reproducidas con Sustain, ya que el comando Pedal Off
no fue grabado. Para evitar esto, active “Insertar Evento de ‘Reset’ al final
de la Grabacion”.
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Grabacién retrospectiva

Esta caracteristica le permite capturar cualquier nota MIDI
que toque en modo detener o durante la reproduccion y
convertirla en una parte MIDI “después de que haya ocu-
rrido”. Esto es posible debido al hecho de que Cubase
Essential puede capturar la entrada MIDI en una memoria
bufer, incluso cuando no esta grabando.

Proceda asi:

1. Active la opcién de Grabacion Retrospectiva en las
Preferencias (pagina Grabar—MIDI).

Esto activa el paso a la memoria bufer de la entrada de datos MIDI, ha-
ciendo posible la Grabacién Retrospectiva.

2. Asegurese de que una pista MIDI esta activada para la
grabacion.

3. Cuando haya tocado algun trozo MIDI que quiera cap-
turar (bien en modo de detencion o durante la reproduc-
cion), seleccione Grabacion retrospectiva del menu
Transporte (o use el comando de teclado, por defecto
[Mayus.]-Num[*]).

El contenido de la memoria bufer de MIDI (es decir, lo que
acaba de tocar) se convierte en una parte MIDI en la pista
activada para la grabacion. La parte aparecera donde es-
taba el cursor de proyecto cuando empezo a tocar — esto
significa que si toco durante la reproduccion, las notas cap-
turadas acabaran exactamente donde las tocé en relacion
con el proyecto.

= El ajuste de Tamafio de Memoria bufer de Grabacion
Retrospectiva en las Preferencias (pagina Grabar—MIDI)
determina cuantos datos pueden ser capturados.
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Preferencias MIDI

Hay otras opciones y ajustes en las Preferencias que
afectan a la grabacion y reproduccién de datos MIDI:

Pagina MIDI

= Ajuste de Duracion

Ajusta la duracion de las notas de modo que siempre haya un corto pe-
riodo de tiempo entre el final de una nota y el inicio de otra (del mismo tono
y en el mismo canal MIDI). El tiempo se especifica en tics. Por defecto hay
120 tics por semicorchea.

Pagina Grabar-MIDI

= Ajustar Partes MIDI a Compases

Si esta activado, las partes MIDI grabadas seran automaticamente ajus-
tadas en su duracion para empezar y acabar en posiciones exactas de
compas. Si esta trabajando en un contexto basado en Compases+Tiem-
pos, esto puede facilitarle la edicion (desplazar, duplicar, repetir, etc.).

= Grabar en Solo en los Editores MIDI

Si esta activado y abre una parte para editarla en un editor MIDI, su pista
sera activada automaticamente para la grabacion. Alin mas, la activacion
de grabacion se desactiva para todas las otras pistas MIDI hasta que
cierre nuevamente el editor.

Esto hace mas facil grabar datos MIDI cuando esta editando una parte —
asi siempre estara seguro de que los datos grabados acaban en la parte
editada y no en cualquier otra pista.

* Rango de Captura MIDI en ms

Si graba empezando en el localizador izquierdo, este ajuste le ayuda a
asegurarse de que el inicio de la grabacion se incluye desde el primer
instante. Una situacién muy molesta ocurre cuando ha grabado una toma
MIDI perfecta, para descubrir mas tarde que la primera nota no ha sido
efectivamente incluida — iporque empez6 a tocar un poco demasiado
temprano! Si eleva el Rango de Captura de Grabacion, Cubase Essen-
tial capturara los eventos tocados justo antes del punto de grabacion,
eliminando este problema.

Para una descripcion de las otras opciones, haga clic so-
bre el botén de Ayuda en las Preferencias.
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Filtrado MIDI

MIDI-Filtro MIDI

- Grahar

r Thru

W Hota W Nota

n Paly Pressure | | Paly Prezsure

W Conrolador W Controlador

n Programa/Patch B Cambio de Programa
W iftertouch W :ftertouch

M Fichbend B Pitchbend

Sysex Sysex

i~ Controlador

CC 123 [AlNoteO) Ead

La pagina MIDI-Filtro MIDI en las Preferencias le permite
impedir que determinados mensajes MIDI sean grabados
y/o “repetidos” (retransmitidos por la funcién MIDI Thru).

El didlogo se divide en cuatro secciones:

Seccion
Grabar

Descripcion

Al activar cualquiera de estas opciones se impide la gra-
bacion del tipo de mensaje MIDI seleccionado. Puede,
sin embargo, ser procesado, y si ya ha sido grabado, se
reproducira normalmente.

Thru Al activar cualquiera de estas opciones se impide la re-
transmision del tipo de mensaje MIDI seleccionado. Sin

embargo, se pueden grabar y reproducir con normalidad.

Canales Si activa un botdn de canal, ningun mensaje MIDI de ese
canal sera grabado o retransmitido. Los mensajes ya gra-

bados seran, de todos modos, reproducidos normalmente.

Controlador Le permite impedir que determinados tipos de mensaje
MIDI de controladores sean grabados o retransmitidos.
Para filtrar un determinado tipo de controlador, seleccio-
nelo de la lista en la parte superior de la seccién Contro-
ladores y haga clic en “Afadir”. Aparecera en la lista
inferior.

Para eliminar un tipo de controlador de la lista (permitién-
dole grabarlo o retransmitirlo), seleccionelo en la lista in-
ferior y haga clic sobre “Suprimir”.
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Opciones y ajustes

Preferencias de Transporte relacionadas con
la Grabacion

Algunos ajustes en las preferencias (pagina Transporte)
son importantes para la grabacion. Configurelos segun su
método de trabajo preferido:

Desactivar Pinchado de Entrada al Parar

Si esta activado, el pinchado de entrada en la barra de
transporte es desactivado automaticamente al entrar en
modo detener.

Parar después de Pinchado de Salida Automatico

Si esta activado, la reproduccion se detendra automatica-
mente después del pinchado de salida (cuando el cursor
de proyecto alcance el localizador derecho y si el pinchado
de salida est4 activado en la barra de transporte). Si el valor
de post-roll de la barra de transporte esta puesto a otro va-
lor que no sea cero, la reproduccién continuara durante el
tiempo establecido antes de pararse (vea abajo).

Acerca del Pre-roll y Post-roll

El valor del campo pre-roll y el conmutador
activar/desactivar.

El valor del campo post-roll y el conmutador
activar/desactivar.

Los campos de valores para pre-roll y post-roll (bajo los
campos de los localizadores izquierdo/derecho) en la ba-
rra de transporte tienen la siguiente funcionalidad:

= Estableciendo un valor de pre-roll le dice a Cubase Es-
sential que “vaya hacia atras” un pequefio trozo si la re-
produccion se activa.

Esto se aplica siempre al iniciar la reproduccién, pero quizas es mas rele-
vante cuando graba desde el localizador izquierdo (pinchado de entrada
activado en la barra de transporte) tal y como se describe mas abajo.

= Estableciendo un valor de post-roll le dice a Cubase
Essential que reproduzca un pequefio trozo después de
un punch out automatico antes de pararse.

Esto sdlo se aplica si el pinchado de salida esta activado en la barra de
transporte y “Parar después de Pinchado de Salida Automatico” esta ac-
tivado en las Preferencias (pagina Transporte).
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= Para activar o desactivar el pre-roll o post-roll, haga clic
en el boton correspondiente de la barra de transporte (al
lado del valor de pre/post-roll) o use las opciones “Utilizar
Pre-Roll" y “Utilizar Post-Roll” del menu Transporte.

Un ejemplo:

1. Ajuste los localizadores donde desea iniciar y detener
la grabacion.

2. Active el Pinchado de entrada y el Pinchado de salida
en la barra de transporte.

3. Active la opcion “Parar después de Pinchado de Sa-
lida Automatico” en las Preferencias (pagina Transporte).

4. Ponga tiempos adecuados de pre-roll y post-roll ha-
ciendo clic en los campos correspondientes en la barra
de transporte e introduciendo nuevos valores de tiempo.

5. Active el pre-roll y post-roll haciendo clic en los boto-
nes préximos a los tiempos de pre-roll y post-roll para que
se enciendan.

6. Active la grabacion.

El cursor de proyecto “volvera atras” el tiempo especificado en el campo
pre-roll y empezara la reproduccién. Cuando el cursor alcance el locali-
zador izquierdo, la grabacion se activa automaticamente. Cuando el cur-
sor llegue al localizador derecho, se desactivara la grabacion, pero la
reproduccion continuara durante el tiempo establecido en el campo
post-roll antes de pararse.

Usar el metronomo

El metronomo puede hacer sonar un clic que puede usar
como referencia ritmica. Los dos parametros que contro-
lan la temporizacion del metronomo son el tempo y el tipo
de compas, establecidos en el Editor de Pista de Tempo
(vea “Editando la curva de tempo” en la pagina 273).

Puede usar el metronomo como un clic al grabar y/o al re-
producir o para una precuenta que podra ser escuchada
al iniciar la grabacion desde el modo detener. El metro-
nomo y la precuenta se activan por separado:

= Para activar el metrénomo, haga clic sobre el boton
Click de la barra de transporte.

También puede activar la opcion “Metrénomo activado” en el menu Trans-
porte o usar el correspondiente comando de teclado (por defecto [C]).
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= Para activar la precuenta, haga clic sobre el boton de
Precuenta en la barra de transporte.

También puede activar la opcién de “Precuenta Activada” en el menu
Transporte o configurar un comando de teclado para ello.

Precuenta activada/
desactivada

Clic act./desact.

CLICK il

TEMPO

TRAC

SYHC

IMT.

Ajustes de Metrénomo

Puede realizar ajustes para el metrénomo en el didlogo de
Configuracion del Metrénomo, que se abre desde el menu
Transporte.

«* Configuracién del Metrénomeo
[ Clic MDI A
Activar Clic MIDI
Puerto / Canal MIDI
[ Opciones del Metronomo Alta “
Metrénomo en la Grabacién (Bl “ r—
\
& Hetrdnomo en la Reproduccidn
& = : [ Clic e Audic )
Duracién del Clic l:l
L Activar Clic de Audio
[ Opwiones de Precuenta Valumen del clic auclio
_ Precuenta (Compase .
Q Tipo de Compas de |nicio de Grab,
@ Tipo de compas en tiempo de propecto
\

El metronomo puede usar tanto un clic de audio reprodu-
cida a través de la tarjeta de sonido, como enviar datos
MIDI a un dispositivo conectado el cual reproducira el clic,
0 ambas opciones.

Estos son los ajustes del metrénomo que se pueden ha-
cer en el didlogo:

Opciones del
Metronomo

Descripcion

Metrénomo en
la Grabacion/

Le permite especificar si el metronomo debe oirse du-
rante la reproduccion, la grabacion o ambas cosas

Reproducciéon  (cuando Click se encuentra activado en la barra de
transporte).

Duracion del Si esta opcidn esta activada, aparece un campo a la dere-

Clic cha donde puede especificar el “ritmo” del metréonomo.

Normalmente el metrénomo toca un clic por tiempo, pero
ajustandolo a, p.ej., “1/8" obtendra corcheas — dos clics
por tiempo. También es posible crear ritmos de metré-
nomo poco usuales como tresillos, etc.
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Opciones de  Descripcion

Precuenta

Precuenta Ajusta el nimero de compases que el metronomo con-

(Compases) tarad antes de empezar a grabar si la precuenta se en-
cuentra activada en la barra de transporte.

Tipo de Com-  Si esta activado, la precuenta usara automaticamente el

pas de Inicio tipo de compas y tempo de la posicion en la que inicie la

de Grab. grabacion.

Tipo de Com-  Si esta activado, la precuenta sera en el tipo de compas

pas en tiempo
de Proyecto

definido en la pista de tempo. Ademas, se aplicara cual-
quier cambio de tempo en la pista de tempo durante la
precuenta.

Usar Compas  Le permite especificar un tipo de compas para la pre-
cuenta. En este modo, los cambios de tempo en la pista

de tempo no afectaran a la precuenta.

Clic MIDI Descripcion

Activar Clic Selecciona si el metronomo sonara o no a través de
MIDI MIDI.

Puerto/Canal Aqui es donde selecciona una salida MIDIy un canal para

MIDI el clic del metrénomo. Tenga en cuenta que en este menu
puede seleccionar un instrumento VST previamente con-
figurado en la ventana Instrumentos VST, permitiéndole
usar un sonido de Instrumento VST como clic de Metro-

nomo.

Nota/Veloci- Ajusta el numero de la nota MIDI y el valor de la veloci-

dad Alta dad para la “nota alta” (el primer tiempo de un compas).
Nota/Veloci- Ajusta el nimero de la nota MIDI y la velocidad para las
dad Baja “notas bajas” (los otros tiempos).

Clic de Audio Descripcion

Activar Clic Selecciona si el metronomo sonara a través de la tarjeta
de Audio de sonido o no. Puede establecer el nivel del clic con el

deslizador.

Bloquear y Desbloquear Grabacién

Durante la grabacién puede ocurrir que desactive acciden-
talmente el modo grabacién, p.ej. presionando [Espacio].
Para prevenirlo puede configurar unos comandos de te-
clado para ello en el didlogo Comandos de Teclado. Si usa
el comando Bloquear Grabacion, el boton Grabacion se
volvera de color gris y el modo grabacion se bloqueara
hasta que use el comando de teclado Desbloquear Graba-
cion o pase al modo de detencion (Stop).

= SiBloquear Grabacién esta activado y quiere pasar al
modo de detencion (haciendo clic en Detener o pulsando
[Espacio]), vera un didlogo en el que tendra que confirmar
que quiere parar la grabacion. También puede usar el co-
mando de teclado Desbloquear Grabacion y luego entrar
en modo de detencion como siempre.

= Por defecto no hay comandos de teclado asignados a
estas funciones. En el didlogo Comandos de Teclado en-
contrara las entradas de los comandos de teclado corres-
pondientes en la categoria Transporte (vea el capitulo
“Comandos de teclado” en la pagina 328 para mas infor-
macion sobre como configurar comandos de teclado).

= Estos comandos de teclado son especialmente utiles
cuando se combinan con otros comandos (p.ej. con Gra-
bar/Detener) usando las funciones de macro. De esta ma-
nera tendrd macros potentes que le ayudaran a mejorar su
trabajo.

= Tenga en cuenta que un punch-out automatico en la

posicion del localizador derecho que pueda haber puesto
en la barra de transporte, se ignorara en modo Bloquear

Grabacion.

Visor del Tiempo de Grabaciéon Restante

El Visor del Tiempo de Grabacion Restante le permite ver
cuanto tiempo le queda de grabacion. El tiempo disponible
depende de la configuracion actual, p.ej., de la cantidad de
pistas que tenga activadas para la grabacion, de la configu-
racion de su proyecto (p.ej. la frecuencia de muestreo), y
de la cantidad de espacio disponible en el disco duro.

Puede mostrar y ocultar el visor usando la opcion Visor
del Tiempo de Grabacion Restante del menu Dispositivos.

= El tiempo de grabacion restante también se muestra
en la barra de estado debajo de la lista de pistas.

Grabacion



Recuperar grabaciones de audio
después de un fallo del sistema

Normalmente, cuando un ordenador se cuelga, se pierden
todos los cambios realizados a su proyecto desde la ultima
vez que lo salvd. Habitualmente, no hay un modo rapido y
facil de recuperar su trabajo.

Con Cubase Essential, si su sistema se cuelga mientras

esta grabando (por un corte de corriente o cualquier otra
eventualidad), encontrara que su grabacion sigue estando
disponible, desde el momento en que inicio la grabacion

hasta el momento en que fall6 el ordenador.

Cuando sufra un fallo del ordenador mientras graba, sim-
plemente vuelva al lanzar el sistema y compruebe la carpeta
de grabacion del proyecto (por defecto es la subcarpeta
Audio dentro de la carpeta de proyecto). Deberia contener
el archivo de audio que estaba grabando en el momento
que fallé el sistema.

/N Esta funcionalidad no constituye una garantia “por
encima de todo” de Steinberg. Aunque el programa
en si mismo ha sido mejorado de modo que las gra-
baciones de audio pueden recuperarse después de
un fallo del sistema, sigue siendo posible que tras un
error grave, un corte en la corriente, etc. queden da-
flados algunos componentes del ordenador, imposi-
bilitando la recuperacion de los datos.

/N Por favor no intente activamente producir este tipo
de situacion para probar esta funcionalidad. Aunque
los procesos internos del programa han sido mejora-
dos para hacer frente a tales situaciones, Steinberg
no puede garantizar que otras partes del programa
no se vean consecuentemente perjudicadas.
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Crear fundidos

Existen dos tipos principales de fundidos de entrada y fun-
didos de salida en Cubase Essential: los fundidos creados
mediante las manecillas de fundido (vea mas abajo) y los
fundidos creados procesando (vea “Fundidos creados al
procesar” en la pagina 74).

Fundidos creados mediante las manecillas de
fundido

Los eventos de audio seleccionados presentan unas ma-
necillas azules en las esquinas superiores izquierda y de-
recha. Dichas manecillas pueden ser arrastradas para

crear, respectivamente, un fundido de entrada o de salida.

Creando un fundido de entrada. El fundido queda reflejado automatica-
mente en la forma de onda, reaccionando visualmente cuando arrastra
la manecilla de fundido.

Los fundidos creados con las manecillas no se aplican al
clip de audio como tal, sino que se calculan en tiempo real
durante la reproduccion. Esto significa que varios eventos
relativos al mismo clip de audio pueden tener curvas de
fundido diferentes. También significa que un numero con-
siderable de fundidos pueden requerir una gran potencia
de procesado.

= Si selecciona multiples eventos y arrastra las manecillas
de fundido de uno de ellos, el mismo fundido sera apli-
cado a todos los eventos seleccionados.

= Puede editar un fundido desde el didlogo de Fundidos,
tal y como se describe en las paginas siguientes.

El didlogo se abre al hacer doble clic sobre el area encima de la curva
del fundido, o seleccionando el evento y escogiendo “Abrir Editor de
Fundido(s)” desde el menu Audio (tenga en cuenta que se abriran dos
dialogos si el evento tiene curvas tanto de fundido de entrada como de
salida).

Si ajusta la forma de la curva de fundido en el didlogo de Fundidos, la
forma se mantendra cuando mas tarde ajuste la duracion del fundido.

= Puede alargar o acortar un fundido en cualquier mo-
mento, arrastrando la manecilla.

De hecho puede realizar esta accion incluso sin seleccionar primero el
evento; es decir, sin que las manecillas sean visibles. Tan sélo desplace
el cursor sobre la curva de fundido hasta que el cursor se convierta en
una flecha bidireccional, y después haga clic sobre arrastrar.
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= Sila opcion “Mostrar Siempre las Manecillas de Fun-
dido” esta activada en el didlogo de Preferencias (pagina
Visualizacion de Eventos—Audio), las manecillas de fun-
dido permanecen siempre sobre el evento, y unas lineas
de ayuda verticales indican las puntos exactos de inicio o
finalizacion de los fundidos.

Esto es util en situaciones en las que desea que el volumen del evento
sea muy bajo, ya que esta opcion de permite seguir viendo las manecillas
de fundido.

= Sila opcion “Mostrar Siempre las Curvas de Volumen”
esta activada en las Preferencias (Visualizacion de Even-
tos—Audio), las curvas de fundido se mostraran en todos
los eventos, con independencia de que estén o no selec-
cionados.

Si la opcidn esta desactivada, las curvas de volumen se mostraran solo
sobre los eventos seleccionados.

= Sila opcion “Lineas de Fundido Gruesas” est4 activada
en el didlogo de Preferencias (pagina Visualizacion de
Eventos—Audio), las lineas de fundido y la curva de volu-
men son mas gruesas, incrementando su visibilidad.

Las manecillas de fundido en la parte superior del evento y lineas de
fundido y volumen mas gruesas le permiten editar y visualizar los fundi-
dos incluso en aquellas situaciones en las que el volumen del evento es
muy bajo.

= Cuando la opcion “Usar la rueda del raton para el volu-
men del Evento y Fundidos” esta activada en el didlogo de
Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio), puede
usar la rueda del raton para desplazar la curva de volumen
hacia arriba o abajo. Si mantiene apretado [Mayus.] mien-
tras mueve la rueda del ratén, cambiara las curvas de fun-
dido. Esto es util en situaciones en las que las manecillas
de volumen no son visibles (p.ej., debido a un factor de
zoom muy alto).

Al posicionar el puntero del raton sobre algun lugar en la mitad izquierda
del evento, el punto de finalizacion del fundido de entrada se desplaza.
Cuando el puntero del raton esta en la mitad derecha de un evento, el
punto de inicio del fundido de salida se desplaza igualmente.

= Puede configurar comandos de teclado para cambiar
la curva de volumen de los eventos y las curvas de fun-
dido, si no desea usar el ratén para hacerlo.

Encontrara estos comandos en el didlogo de Comandos de Teclado, en
la categoria Audio, vea “Comandos de teclado” en la pagina 328.

Fundidos, fundidos cruzados y envolventes



Crear y ajustar fundidos con la herramienta Seleccionar
Rango

PREEEAEES

También puede crear y ajustar fundidos del tipo “maneci-
llas" con la herramienta Seleccionar Rango, del siguiente
modo:

1. Seleccione una parte del evento de audio con la herra-
mienta Seleccionar Rango.
El resultado depende de su seleccién:

= Siselecciona un rango desde el inicio del evento, se creara un
fundido de entrada en el rango.

= Si selecciona un rango que alcance el final de un evento, se
creara un fundido de salida en el rango.

= Si selecciona un rango que abarque una seccion intermedia
de un evento, pero no alcanza ni su principio ni su final, se
crearan un fundido de entrada y uno de salida fuera del rango
seleccionado. En otras palabras, el fundido de entrada abar-
cara el area desde el inicio del evento hasta el inicio del rango
seleccionado y el fundido de salida abarcara el area desde el
final del rango seleccionado hasta el final del evento.

2. Invoque el menu Audio y seleccione “Ajustar Fundidos
al Rango”.
Las areas de fundido se ajustaran segun el rango de la seleccion.

/N Puede seleccionar multiples eventos de audio en pis-
tas separadas con la herramienta Seleccionar Rango,
y aplicar el fundido a todos ellos simultaneamente.

Acerca de la manecilla de volumen

Un evento de audio seleccionado también tiene una mane-
cilla azul en su parte central superior. Se trata de la mane-
cilla de volumen, y proporciona una manera rapida de
cambiar el volumen de un evento, directamente en la ven-
tana de proyecto. Esta enlazado directamente con el ajuste
de volumen de la linea de informacion adicional, es decir,
que al arrastrar la manecilla de volumen también se cambia
el valor de la linea de informacion.

El cambio del volumen se muestra numéricamente en la linea de
informacion. \

Arrastre la manecilla de volumen
hacia arriba o abajo para cambiar
el volumen del evento.

La forma de onda del evento refleja el cambio del volumen.

Suprimir fundidos

Para eliminar los fundidos de un evento, seleccione el
evento y escoja “Suprimir Fundidos” en el menu Audio.

También puede usar la herramienta Seleccionar Rango
para eliminar de esta manera los fundidos y fundidos cru-
zados dentro del rango.

Fundidos creados al procesar

Si ha seleccionado un evento de audio o una seccion de
un evento de audio (usando la herramienta Seleccionar
Rango), puede aplicar un fundido de entrada o salida a la
seleccién usando las funciones de “Fundido de Entrada” o
“Fundido de Salida” en el submenu Proceso del menu Au-
dio. Estas funciones abren el correspondiente dialogo de
Fundido, permitiéndole especificar una curva de fundido.

/N Tenga en cuenta que la duracion del fundido esta
determinada por la seleccion realizada. En otras pa-
labras, especifica la duracion del fundido antes de
entrar en el didlogo de Fundidos.

/N También tenga en cuenta que puede seleccionar mul-
tiples eventos y aplicar el mismo procesado a todos
ellos simultaneamente.

Los fundidos creados de este modo se aplicaran al clip de
audio en vez de al evento. Por favor, tenga en cuenta lo si-
guiente:

= Simas tarde crea nuevos eventos que hagan referencia al
mismo clip, éstos tendran los mismos fundidos.

* Puede eliminar o modificar los fundidos en cualquier momento
usando el Historial de Procesos (vea “El didlogo Historial de
Procesos” en la pagina 149).

Si otros eventos hacen referencia al mismo clip de audio,
se le preguntara si desea que el procesado se aplique o
no a dichos eventos.
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= Continuar aplicara el procesado a todos los eventos que ha-
gan referencia al clip de audio.

= Nueva Version creara una versién nueva, separada, del clip de
audio para el evento seleccionado.

= También puede activar la opcion “No volver a mostrar
este mensaje”. Con independencia de si después escoge
“Continuar” o “Nueva Version”, todos los procesados futu-
ros se adaptaran a la funcion que haya seleccionado.

Puede cambiar este ajuste en cualquier momento en las Preferencias (pa-
gina Opciones de Edicion—Audio), en “Al procesar Clips Compartidos”.

Los dialogos de Fundido

Los didlogos de Fundido aparecen cuando edita un fundido
existente o usa las funciones Fundido de Entrada/Fundido
de Salida en el submenu Proceso del menu Audio. La ima-
gen inferior le muestra el didlogo de Fundido de Entrada; el
Fundido de Salida tiene ajustes y caracteristicas idénticos.

4* Fundido de Entrada: Bajo

Tipa de Curva

W :plicar Duracidn
Presets

—
ElEEZE e =

[ Aoeptar ][ Cancela H Aplicar ]

= Si abre el didlogo o didlogos de Fundido con varios
eventos seleccionados, podra ajustar las curvas de fun-
dido para todos esos eventos simultaneamente.

Esto es util si desea aplicar el mismo tipo de fundido de entrada a mas
de un evento, etc.

Tipo de Curva

Estos botones determinan si la curva de fundido deberia

consistir de segmentos de curva spline (boton izquierdo),
segmentos de spline amortiguados (boton central) o seg-
mentos lineales (botén derecho).

Visor del Fundido

El visor del Fundido muestra la forma de la curva de fun-
dido. La forma de onda resultante se muestra en gris os-
curo, con la forma de onda actual en gris claro.
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Puede hacer clic sobre la curva para afadir puntos, y ha-
cer clic en los puntos existentes y arrastrarlos para cam-
biar la forma. Para suprimir un punto de la curva, arrastrelo
fuera del area de visualizacion.

Botones de Forma de Curva

Estos botones le dan acceso rapido a las formas de curva
mas comunes.

Boton Restablecer

El boton Restablecer (a la derecha sobre el visor de fun-
dido) solo se encuentra disponible al editar fundidos efec-
tuados arrastrando las manecillas de fundido. Haga clic
sobre el mismo para cancelar cualquier cambio efectuado
desde que abrio el didlogo.

Boton Por Defecto

El botén “Por Defecto” sélo esta disponible al editar fundi-
dos realizados al arrastrar las manecillas de fundido. Haga
clic sobre el mismo para almacenar los ajustes actuales
como el fundido por defecto. Esta forma sera usada siem-
pre al crear nuevos fundidos.

Valor de Duracién del Fundido

El Valor de Duracion del Fundido sélo esta disponible al
editar fundidos realizados al arrastrar las manecillas de fun-
dido. Se puede usar para introducir las duraciones de los
fundidos numéricamente. El formato de los valores sera de-
terminado por la Visualizacién primaria de Tiempo en la ba-
rra de transporte.

Cuando aplica la opcion “Aplicar Duracion”, el valor intro-
ducido en el campo de valor de Duracion del Fundido sera
usado cuando haga clic sobre “Aplicar” o “Aceptar”. Este
ajuste se encuentra desactivado por defecto.

Si ajusta el Fundido actual como el fundido por defecto, el
valor de duracion es incluido como parte de los ajustes
por defecto.

Presets

Si ha configurado una curva de fundido de entrada o sa-
lida que desea aplicar a otros eventos o clips, puede al-
macenarla como preset haciendo clic sobre el boton
Guardar.
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= Para aplicar un preset guardado, seleccionelo en el menu
emergente.

= Pararenombrar un preset seleccionado, haga doble clic
sobre su nombre y teclee uno nuevo.

= Para suprimir un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic en Suprimir.

/N Los fundidos de entrada almacenados sélo aparece-
ran en el didlogo de fundidos de entrada, y los pre-
sets de fundidos de salida sélo apareceran en el
diadlogo de fundidos de salida.

Preescucha, Aplicar y Procesar

Los botones en la fila de abajo son diferentes segun si
esta editando un fundido realizado con las manecillas o
aplicando un fundido usando el Menu de Proceso:

[ Aceptar H Cancelar ][ Aplicar ] [Preescucha H Frocesar H Cancelar ]

El didlogo de Edicion de Fundido  El didlogo de Proceso de Fundido

Los didlogos de Edicion de Fundido tienen los siguientes
botones:

Botén Funcion

Aceptar Aplica la curva de fundido ajustada al evento, y cierra el dia-
logo.

Cancelar  Cierra el dialogo.

Aplicar Aplica la Curva de Fundido preparada al evento, sin cerrar el

dialogo.

Los diadlogos de Proceso de Fundido tienen los siguientes
botones:

Botén Funcién

Preescucha  Reproduce el area de fundido. La reproduccion se repetira
hasta que haga clic de nuevo en el boton (el boton cam-
biara de nombre a “Detener” durante la reproduccion).

Procesar Aplica la curva de fundido ajustada al clip, y cierra el dia-
logo.

Cancelar Cierra el didlogo sin aplicar ningun fundido.

Crear fundidos cruzados

El material de audio que se solapa en la misma pista puede
ser sometido a un fundido cruzado, para transiciones sua-
ves o efectos especiales. Puede crear un fundido cruzado
seleccionando dos eventos de audio consecutivos y selec-
cionando el comando Fundido Cruzado en el ment Audio
(o pulsando el correspondiente comando de teclado [X]). El
resultado depende de si los dos eventos se solapan o no:

= Silos eventos se solapan, se crea un fundido cruzado
en el area de solapado.

El fundido cruzado tendra la forma por defecto — inicialmente un fundido li-
neal, simétrico, pero puede cambiarlo seguin se describe a continuacion.

= Silos eventos no se solapan pero son correlativos (uno
detras de otro sin hueco) todavia es posible realizar un fun-
dido cruzado entre ellos, isuponiendo que sus respectivos
clips de audio se solapan! En este caso, los dos eventos
cambian de tamafio de modo que se solapen, y se aplica un
fundido cruzado de la duracion y forma por defecto.

La duracién y forma por defecto del fundido cruzado se ajustan en el dia-
logo de Fundido Cruzado (vea “Botones Por Defecto” en la pagina 78).

Un ejemplo:

o ausaich s
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Los eventos no se solapan, pero sus clips si. Por consiguiente, puede
cambiarse el tamafo de los eventos para que se solapen, lo que es im-
prescindible para que pueda crearse un fundido cruzado.

Al seleccionar la funciéon de Fundido Cruzado, se cambia el tamafio de los
dos eventos de modo que se solapen, y un fundido cruzado por defecto se
crea en la seccion solapada.
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= Silos eventos no se solapan, y no pueden ser cambia-
dos de tamarno suficientemente, no podra crearse un fun-
dido cruzado.

= Cuando ya haya creado un fundido cruzado, puede edi-
tarlo seleccionando un o ambos eventos sujetos al fundido
cruzado, y seleccionando “Fundido Cruzado” nuevamente
en el menu Audio (o haciendo doble clic en la zona del fun-
dido cruzado).

Esto abre el didlogo de Fundido Cruzado, vea mas abajo.

Eliminar fundidos cruzados
Para suprimir un fundido cruzado, proceda asi:

= Seleccione los eventos y seleccione “Suprimir Fundi-
dos” en el menu Audio.

También puede usar la herramienta Seleccionar Rango: arrastre la herra-
mienta para que la seleccion incluya todos los fundidos y fundidos cruza-
dos que quiera borrar, y seleccione “Suprimir Fundidos” en el menu Audio.

= También puede eliminar un fundido cruzado haciendo
clic y arrastrandolo fuera de la pista.

El dialogo de Fundido Cruzado

El didlogo de Fundido Cruzado contiene secciones separa-
das, pero idénticas, para los ajustes de curva de los fundi-

dos de entrada y salida del fundido cruzado a la izquierda, y
ajustes comunes a la derecha.

Visualizacion de Fundidos

Muestra la forma de las curvas de fundido de entrada y
salida, respectivamente. Puede hacer clic sobre la curva
para afiadir puntos, y hacer clic en los puntos existentes y
arrastrarlos para cambiar la forma. Para suprimir un punto
de la curva, arrastrelo fuera del area de visualizacion.
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Botones de Tipo de Curva

Estos botones determinan si la curva de fundido corres-
pondiente deberia consistir en segmentos de curva spline,
(boton izquierdo), segmentos spline amortiguados (boton
central) o segmentos lineales (botén derecho).

Botones de Forma de Curva

Estos botones le dan acceso rapido a las formas de curva
mas comunes.

Igual Energia y Amplitud

= Si activa la casilla “Igual Amplitud”, las curvas de fun-
dido se ajustaran tal que la suma de las amplitudes de los
fundidos de entrada y salida sera la misma en toda la re-
gion de fundido cruzado. Esto se suele usar en fundidos
cruzados cortos.

= Si activa la casilla “Igual Energia”, las curvas de fundido
se ajustaran tal que la energia (poder) del fundido cruzado
sera constante durante toda la region del fundido cruzado.

/N Las curvas de Igual Energia sélo tienen un punto de
curva editable. Cuando este modo esta seleccio-
nado, no se pueden usar ni los botones de Tipo de
Curva ni los Presets.

Botones de Reproduccién

* Los botones “Fundido Salida” y “Fundido Entrada” le
permiten oir sélo la parte del fundido de salida o entrada,
sin el fundido cruzado.

= Elbotodn “Fund. Cruzado” reproduce el fundido cruzado
entero.

También puede usar los controles de la barra de transporte
para reproducir los eventos de audio fundidos. Sin em-
bargo este método también reproducira todos los eventos
de audio en otras pistas que no hayan sido enmudecidos.

Pre-roll y Post-roll

Al preescuchar con los botones de Reproduccion, puede
activar el pre-roll y/o el post-roll. El pre-roll le permite ini-
ciar la reproduccion antes del area de fundido, y el post-
roll le permite detener la reproduccién después del area
de fundido. Esto puede ser util para preescuchar el fun-
dido en contexto.
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= Para especificar lo largos que deben ser el pre-roll y
post-roll, haga clic en los campos e introduzca el tiempo
deseado (en segundos y milisegundos).

= Para activar pre-roll y post-roll, haga clic en el botén res-
pectivo. Para desactivarlo, haga clic en el botén otra vez.

Ajustes de Duracion

Puede ajustar la duracion del fundido cruzado numérica-
mente en el campo “Duracion”. Si es posible, el cambio
de duracion se aplicara de modo igual a “ambos lados”
del fundido cruzado (es decir, Cubase Essential intenta
“centrar” el fundido cruzado).

/N\ Para poder cambiar el tamafio del fundido cruzado
de esta manera, debe ser posible cambiar el tamafio
del evento correspondiente. Por ejemplo, si el evento
fundido izquierdo ya toca su clip de audio hasta el fi-
nal, su ultimo punto no se puede mover mas hacia la
derecha.

Presets

Si ha ajustado una curva de fundido que quiere aplicar a
otros eventos, la puede guardar como preset haciendo
clic sobre el botén “Guardar”.

= Para aplicar un preset guardado, selecciénelo en el menu
emergente.

= Pararenombrar un preset seleccionado, haga doble clic
sobre su nombre y teclee uno nuevo.

= Para suprimir un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic en Suprimir.

Botones Por Defecto

= Haciendo clic en el botén “Por Defecto” se guardaran

todos los ajustes actuales como fundido cruzado por de-
fecto. Estos ajustes se usaran cada vez que cree nuevos
fundidos cruzados.

= El ajuste de Duracion del Fundido Cruzado se incluye en
los ajustes por defecto. Sin embargo, esto solo se aplica si
los eventos a los que va hacer el fundido cruzado no se so-
lapan, de otra forma el fundido cruzado estara en el area

solapada (vea “Crear fundidos cruzados” en la pagina 76).

= Al hacer clic sobre el botén “Estandar” se copian todas
las curvas y ajustes del fundido cruzado por defecto en el
didlogo de Fundido Cruzado.
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Fundidos automaticos y fundidos
cruzados

Cubase Essential incorpora una funcion de Fundido auto-
matico que se puede configurar tanto globalmente (es de-
cir, para todo el proyecto) como individualmente para
cada pista de audio. La idea detras de la funcion de fun-
dido automatico es crear transiciones mas suaves entre
los eventos, aplicando fundidos de entrada y salida cortos
(entre 1 y 500ms).

/\ Como se mencion6 anteriormente, los fundidos se
calculan en tiempo real durante la reproduccion.
Esto implica que cuanto mayor sea el numero de pis-
tas de audio con fundidos automaticos activados en
el proyecto, mas alta serd la carga del procesador.

A\

iTenga en cuenta que los fundidos automaticos no
quedan reflejados por lineas de fundido!

Efectuando ajustes globales de fundido
automatico

1. Para efectuar ajustes globales de fundidos automati-
cos para todo el proyecto, seleccione “Configuracion de
Fundidos Automaticos...” en el menu Proyecto.
Esto abre el didlogo de Fundidos automaticos del proyecto.

< Fundidos Auto. - Pista: Bass
ndidos | Fundidos Cruzades | T ouacion
Tipo de CuvaFUNCido cle Entrada : i e o s
W Fundidos Cruzadas Auto.
[ B =
. Tiode Cuva  Fundido de Salida
Utilizar |a Configuracisn del Piopecta
~
N NN NE R R rre——

2. Use las casillas de verificacion el la esquina superior
derecha para activar o desactivar el Fundido de Entrada
automatico, Fundido de Salida automatico y Fundidos
Cruzados automaticos, respectivamente.

3. Use el campo de valor de Duracion para especificar la
duracion del fundido automatico o el Fundido Cruzado
(1-500ms).
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4. Para ajustar las formas de los fundidos automaticos,
seleccione la pestafia “Fundidos” y efectue los ajustes
como en los didlogos normales de Fundidos.

5. Para ajustar la forma del Fundido Cruzado automatico,
seleccione la pestafia Fundidos Cruzados y realice los
ajustes como si se tratara del didlogo ordinario de Fundi-
dos Cruzados.

6. Sidesea usar los ajustes que ha efectuado en futuros
proyectos, haga clic sobre el boton “Por Defecto”.
La proxima vez que cree un nuevo proyecto tales ajustes seran los usados.

7. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo.

Realizar ajustes de fundido automatico
individuales para una pista

Por defecto, todas las pistas de audio usaran los ajustes
que ha efectuado en el didlogo Fundidos Automaticos del
proyecto. De todos modos, ya que los fundidos automati-
cos usan potencia de calculo, quizas seria un mejor sistema
desactivar globalmente los fundidos automaticos y activar-
los individualmente para cada pista, seguin sea preciso:

1. Haga clic derecho en la lista de pistas y seleccione
“Configuracion de Fundidos Automaticos...” desde €l
menu contextual (o seleccione la pista y haga clic sobre el
boton “Configuracion de Fundidos Automaticos” en el
Inspector).

Se abre el didlogo de Fundidos Automaticos de la pista. Es idéntico al
dialogo de Fundidos Automaticos, con la opcion adicional de “Usar la
Configuracion del Proyecto”.

2. Desactive la opcion “Usar la Configuracion del Pro-
yecto”.
Ahora, cualquier ajuste que realice sera aplicado solo a la pista.

3. Configure los fundidos automaticos como desee y cie-
rre el didlogo.

Volver a los ajustes del proyecto

Si desea que una pista use los ajustes de fundidos auto-
maticos globales, abra el didlogo Fundidos Automaticos
de la pista y active la casilla de verificaciéon “Usar la Confi-
guracion del Proyecto”.
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Introduccion

La pista de arreglos le permite trabajar con partes de su
proyecto de modo no-lineal, para simplificar la realizacion
de arreglos al maximo. En lugar de mover, copiar y pegar
eventos en la ventana de proyecto para crear un proyecto
lineal, puede definir como se van a reproducir las diferen-
tes secciones, como una lista de reproduccion.

Para esto, puede definir eventos de arreglos, ordenarlos en
una lista y afiadir las repeticiones que sean precisas. Esto
de ofrece una manera de trabajar diferente y mas orientada
a patrones, que complementa los métodos de edicién lineal
convencionales en la ventana de proyecto.

Puede crear varias cadenas de arreglos, haciendo posible
almacenar diferentes versiones de un tema dentro del
proyecto sin sacrificar la version original. Cuando haya
creado una cadena de arreglos que le guste, tiene la op-
cion de “aplanar” la lista, lo que crea un proyecto lineal
normal basado en la cadena de arreglos.

También puede usar la pista de arreglos para actuaciones
en directo sobre el escenario, en clubs o fiestas.

Configurar la pista de arreglos

Supongamos que ha preparado varios archivos de audio
que forman la base de una cancién pop tipica, con su in-
troduccion, estrofa, estribillo y puente. Ahora quiere es-
tructurar estos archivos.

El primer paso es crear una pista de arreglos. En la pista
de arreglos puede definir secciones especificas del pro-
yecto creando eventos de arreglos. Pueden ser de cual-
quier duracién, pueden solapar o no y no estan ligados al
inicio o final de eventos o partes existentes. Proceda asi:

1. Abra el proyecto sobre el que desea crear los eventos
de arreglos.

2. Abra el menu Proyecto y seleccione “Arreglos” desde
el submenu Aadir Pista (o haga clic con el boton dere-
cho del ratdn en la lista de pistas y seleccione Afadir
Pista de Arreglos).

Se afiadira una pista de arreglos. Solo puede haber una pista de arreglos
en cada proyecto, pero puede configurar mas de una cadena de arreglos
para dicha pista, vea “Gestionar cadenas de arreglos” en la pagina 84.

81

3. Enlabarra de herramientas de la ventana de proyecto,
asegurese de que Ajustar estd activado, y que el Tipo de
Ajuste esta ajustado en un modo que le permita ajustar sus
eventos de arreglos a las posiciones apropiadas en el
proyecto.

[
[ —

Ajustar a eventos esta activado; es decir, al dibujar en la ventana de
proyecto los nuevos eventos se ajustaran a los ya existentes.

4. En la pista de arreglos, use la herramienta Lapiz para
dibujar un evento de la duracion que desee.

Se afiadira un evento de arreglos, denominado por defecto “A”. Todos
los eventos siguientes seran nombrados por orden alfabético.

= Puede renombrar un evento de arreglos seleccionandolo
y cambiando su nombre en la linea de informacion o mante-
niendo apretado [Alt]/[Opcion], haciendo sobre clic sobre
el nombre en la cadena de arreglos (vea mas abajo) e intro-
duciendo un nuevo nombre.

Quizas desee nombrar sus eventos de arreglos segun la estructura de
su proyecto; p.ej., Estrofa, Estribillo, etc.

5. Cree tantos eventos como necesite para su proyecto.

En este ejemplo, los eventos de arreglos han sido creados segun una
estructura de cancion pop clasica. Tome nota de que no hay una linea
de tiempo real en el proyecto: la secuencia musical viene determinada
por los eventos de arreglos.

Los eventos pueden ser desplazados, cambiados de ta-
mario y borrados usando las técnicas estandar. Por favor,
tenga en cuenta:

= Si quiere cambiar la longitud de un evento, seleccione
la herramienta Flecha, haga clic y arrastre las esquinas in-
feriores del evento hacia la direccion deseada.

= Si copia un evento de arreglos (con [Alt}/[Opcion]-
arrastrar o usando copiar/pegar), se creara un nuevo
evento con el mismo nombre que el original.

De todos modos, este nuevo evento sera totalmente independiente del
evento original.
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= Al hacer doble clic sobre un evento de arreglos se
afade dicho evento a la cadena de arreglos actual.

Trabajar con eventos de arreglos

Ahora dispone de varios eventos de arreglos que forman
los bloques basicos para construir la estructura de su tema.
El siguiente paso es organizar estos eventos usando las
funciones del Editor de Arreglos.

Crear una cadena de arreglos

Puede configurar una cadena de arreglos en el Editor de

Arreglos o en el Inspector para la pista de arreglos. El Edi-
tor de Arreglos se abre haciendo clic en el boton “e” en el
Inspector o en la lista de pistas.

Minguin

Haga clic en el
boton “e”...

...para abrir el Editor de Arreglos.

(6 Editor de Arreglos

Repatici | M | Contador

B i

A la derecha del Editor de Arreglos, se listan los eventos
de arreglos disponibles, en el orden en que aparecen en
la linea temporal. A la izquierda se encuentra la cadena de
arreglos propiamente dicha, la cual muestra el orden en
que los eventos seran reproducidos, de arriba a abajo, y
cuantas veces deberian ser repetidos.
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Al principio la cadena de arreglos esta vacia — puede defi-
nirla afadiendo eventos desde la lista hasta la cadena. Hay
varios modos de afiadir eventos a la cadena de arreglos:

= Hacer doble clic sobre el nombre de un evento en la
seccion de la ventana a la derecha (o en la ventana de
proyecto).

Al seleccionar un evento en la cadena de arreglos de la izquierda, se
afiadira el evento encima del evento seleccionado. Cuando no haya
eventos seleccionados en la cadena de arreglos, el evento se afadira al
final de la lista.

= Seleccionar uno o mas eventos en la lista, haciendo clic
con el boton derecho y seleccionar “Anadir la Seleccion a
la Cadena de Arreglos”.

Esto afadira los eventos seleccionados al final de la lista.

= Al arrastrar y soltar eventos de arreglos de la lista de la
derecha a la cadena de arreglos a la izquierda.

Una linea de insercién azul muestra el lugar en el que acabara el evento
arrastrado.

(‘ Editor de Arreglos

Intro

>
- Verse
- Chorus

&

Un evento es arrastrado a la cadena de arreglos.

= Arrastrar eventos de arreglos desde la ventana de pro-
yecto hasta la cadena de arreglos.

Si ha seguido nuestro ejemplo, ahora deberia disponer de
eventos de arreglos ordenados formando un patron de
cancion pop muy basico. De todos modos, hemos usado
archivos de audio de apenas unos compases de duracion
— para convertir nuestro patron en una cancion (o al menos
en un esbozo basico de la estructura de la cancion), estos
archivos deberian ser repetidos. Aqui es donde entra en
juego la funcion Repeticiones.
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Si desea que un evento se repita varias veces, proceda
como sigue:

= Haga clic sobre el campo Repeticiones de un evento,
introduzca el nimero de repeticiones deseado y pulse
[Retorno].

Al reproducir la cadena de arreglos, la columna Contador indica la repe-
ticion del evento que se esta reproduciendo.

> - MNombre Repetici | M | Contador Duraci¢
4 | 2
- Werze g
- Chorus 4
- Yerze 4
B Gidoe 4

» Haga clic sobre el campo Modo de un evento y selec-
cione el modo de repeticion deseado.

Opcion Boton Descripcion

Normal En este modo, la cadena de arreglos actual se re-
producira tal y como la configuro.

Repetir In- En este modo, la cadena de arreglos actual sera

definida- repetida en bucle hasta que haga clic sobre otro

mente evento en el Editor de Arreglos o pulse de nuevo el
boton de reproduccién.

Pausa En este modo, la reproduccion de la cadena de

después arreglos se detendra después de haber reprodu-

de las Re- cido todas las repeticiones del evento de arreglos

peticiones actual.

Cuando ahora reproduzca la cadena de arreglos, oira la
estructura del tema completa. Proceda asi:

1. Asegurese de que esta activado el modo Arreglos.
En el modo Arreglos el proyecto se reproducira usando los ajustes de la
cadena de arreglos.

(‘ Editor de Arreglos

2. Situe la ventana del Editor de Arreglos de modo que
pueda ver la pista de arreglos en la ventana de proyecto, y
haga clic sobre la columna con el simbolo de flecha co-
rrespondiente al evento superior de la pista, de modo que
la flecha se vuelva de color azul.

Deberia ver el cursor de proyecto saltar hasta el inicio del primer evento
especificado en la cadena de arreglos.
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3. Active la reproduccion, tanto desde el Editor de Arre-
glos como desde la barra de transporte.
Los eventos son reproducidos en el orden especificado.

Editar la cadena de arreglos

En la cadena de arreglos de la izquierda, puede hacer lo
siguiente:

= Seleccionar mdltiples eventos haciendo [Ctrl]/[Co-
mando]-clic o [Mayus.]-clic.

= Arrastrar eventos para desplazarlos en la lista.

= Arrastrar eventos presionando [Alt]/[Opcion] para crear
copias de los eventos seleccionados.

La posicion de insercion tanto para las operaciones de desplazar como
para las de copiar se indica en la lista con una linea azul o roja. Una linea
azul indica que la accién de desplazar o copiar es factible; una linea roja in-
dica que no se puede copiar o desplazar los eventos a la posicion actual.

= Usar la columna Repeticiones para especificar cuantas
veces deberia repetirse cada evento.

= Hacer clic sobre la flecha a la izquierda de un evento en
la cadena de arreglos para desplazar la posicion de repro-
duccion al inicio de dicho evento.

= Para borrar un evento de la lista, haga clic derecho so-
bre él y seleccione “Suprimir Pulsados” en el menu con-

textual. Para eliminar varios eventos, seleccionelos, haga

clic con el boton derecho del raton y seleccione “Suprimir
Seleccionados”.

Navegar

Para navegar entre eventos de arreglos, use los botones de
transporte de arreglos:

Paso Previo en
la Cadena

Primera Repeticion del Paso actual de la Cadena

vIKPI =

Préximo Paso

en la Cadena Ultima Repeticion del Paso actual de la Cadena

Estos controles estan disponibles en el Editor de Arre-
glos, en la barra de herramientas de la ventana de pro-
yecto, y en la barra de transporte.

En el Editor de Arreglos, el evento que esta siendo repro-
ducido actualmente se indica con una flecha en la co-
lumna de mas a la izquierda, y en los indicadores de la
columna Contador.
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Gestionar cadenas de arreglos

Puede crear varias cadenas de arreglos. De este modo,
puede crear versiones alternativas. En el Editor de Arre-
glos, los botones de la barra de herramientas de la dere-
cha se usan para este fin:

Botén Descripcion

Haga clic para cambiar el nombre de la cadena de arreglos
a actual.

Crea una nueva cadena de arreglos vacia.

'™
e}
— Crea un duplicado de la cadena de arreglos actual, que con-
|._'|:| tiene los mismos eventos.
— Elimina la cadena de arreglos seleccionada. Solo se encuen-
tra disponible si ha creado mas de una cadena de arreglos.

= En el Inspector, se accede a estas funciones desde el
menu emergente Arreglos (que se abre al hacer clic sobre
el campo de nombre de Arreglos).

Las cadenas de arreglos que cree apareceran listadas en
el menu emergente de Nombre, que se encuentra en el
Editor de Arreglos a la izquierda de los botones, en la
parte superior del Inspector de la pista de arreglos, y en la
lista de pistas. Por favor, tenga en cuenta que para poder
seleccionar otra cadena de arreglos en el menu emer-
gente, el modo Arreglos debe estar activado.

Aplanar la cadena de arreglos

Cuando encuentre una cadena de arreglos que se adapta a
sus propositos, puede “aplanarla”; es decir, convertir la lista
en un proyecto lineal. Proceda asi:

1. Haga clic sobre el botén Aplanar (o seleccione Apla-
nar Cadena desde el menu emergente en el Inspector para
la pista de arreglos).

Se reordenaran, repetiran, desplazaran y/o borraran (esto Ultimo, si no
estan contenidas en ninguin evento de arreglos) los eventos y las partes
en el proyecto, de modo que se correspondan exactamente con la ca-
dena de arreglos.

El boton Aplanar

2. Active la reproduccion.
El proyecto sonara ahora exactamente igual que en modo Arreglos, pero
podra visualizarlo y trabajar del modo habitual.

/N Al aplanar la cadena de arreglos, puede que se elimi-
nen del proyecto algunas partes y eventos. Use sélo
la funcién Aplanar cuando sepa con certeza que no
desea editar mas la cadena/pista de arreglos. Si
tiene dudas, guarde una copia del proyecto antes de
aplanar la cadena de arreglos.

Opciones de Aplanar

A veces podria ser util mantener los eventos de arreglos
originales incluso después de aplanar la pista de arreglos.
Usando las opciones de aplanado podra definir la cadena
que sera aplanada, el lugar en el que se guardara, y como
sera llamada, asi como otras opciones.

1. Haga clic sobre el boton de opciones de Aplanar.

Aplanar (con Opciones y Preferencias)

2. Enlaventana que aparece, seleccione las opciones de-
seadas.

"¢ taitor e Arreglos [] ‘
(o[> ] E

Fuerte Desting Opcienes

@ Cadenaictual
O Cadenas Chequeadas
@ Todss lss Cadenas

Proyecto Actual I Hartener Pista de Aregios
M Renombrar Eventos de Ansglos|
I Hacer Copias de Eventos Rsales.
I Mo Divic Evventas
Abiit Nuevos Proyectos
Huevas Proyectos en Cascada

v Ananger Chain 1

¥ Ananger Chain 2 Nuewa Propecto
O Afiadit Norbre de Cadena
@ Usar Nombre de Cadena

@ Afiadi Nimero

Retioceder Aplanar

En la seccion Fuente podra especificar qué cadenas de
arreglos seran aplanadas. Las opciones disponibles son:

Opcion Descripcién

Cadena Actual Si activa esta opcion, sélo se aplanara la cadena ac-
tual.

Cadenas Si activa esta opcion, puede seleccionar las cadenas

Chequeadas... de arreglos que desea aplanar en la lista de la iz-
quierda.

Todas las Si activa esta opcion, se aplanaran todas las cadenas

Cadenas de arreglos del proyecto actual.
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La seccion de Destino le permite escoger déonde guardar
el resultado de la operacién de aplanar. Las opciones dis-
ponibles son:

Opcion Descripcion

Proyecto Sdlo estara disponible si ha seleccionado “Cadena Actual”

actual como Fuente. Si activa esta opcion, el resultado de la opera-
cién de aplanar sera guardado en el proyecto actual.

Nuevo Si activa esta opcidn, puede aplanar una o varias cadenas en

Proyecto un nuevo proyecto. En este caso, seria util usar las opciones

de nombrado. Si activa “Afadir Nombre de Cadena”, los
Nombres de Cadenas se afadiran al nombre del proyecto en-
tre corchetes. Si activa “Usar Nombre de Cadena”, los nue-
vos proyectos tendran el nombre de las cadenas de arreglos
actuales. Si activa “Aiadir Numero”, los nuevos proyectos se
llamaran como los antiguos, y se les afadira un nimero entre
corchetes.

En la seccion de Opciones podra realizar ajustes adicio-
nales. Las opciones disponibles son:

Opcion Descripcion

Si activa esta opcion, la pista de arreglos se mantendra
después de aplanar la cadena de arreglos. Active “Re-
nombrar Eventos de Arreglos” para afiadir un niumero a
los eventos, segun sus usos. Por ejemplo, si usa dos ve-
ces el evento de arreglos “A”, la primera instancia se lla-
mara “A 1"y la segunda “A 2".

Mantener Pista
de Arreglos

Hacer Copias Normalmente, se obtienen copias compartidas al apla-

de Eventos nar la pista de arreglos. Si activa esta opcion, se crearan
Reales copias reales.

No dividir Si se activa esta opcion, no se incluiran las notas MIDI
Eventos que empiecen antes o sean mas largas que el evento de

arreglos. Sélo se tendran en cuenta aquellas notas MIDI
cuyo principio y final estén dentro de los limites de los
Eventos de Arreglos.

Abrir Nuevos
Proyectos

Si activa esta opcion, se creara un nuevo proyecto para
cada cadena de arreglos aplanada. Si activa la opcién
“Nuevos Proyectos en Cascada” los proyectos se abri-
ran en cascada.

3. Ahora puede aplanar la pista de arreglos haciendo clic
sobre el botén Aplanar.

Si se da cuenta de que quiere hacer mas arreglos, puede hacer clic en el
boton “Retroceder” y realizar sus ajustes. Sus ajustes de Aplanar se
mantendran intactos.

4. Haga clic sobre el boton “Retroceder” para volver al
Editor de Arreglos o cierre la ventana haciendo clic sobre
su boton Cerrar.

Modo Directo (Live)

Si ha preparado una pista de arreglos y la reproduce, tam-
bién tiene la posibilidad de modificar el orden de reproduc-
cion “en directo”. Tenga en cuenta que el modo Arreglos
tiene que ser activado previamente para poder usar el
modo Directo.

1. Anfada una pista de arreglos seleccionando “Arreglos”
desde el submenu Anadir Pista del menu de Proyecto.

2. Cree los eventos de arreglos deseados dibujando so-
bre la pista de arreglos con la herramienta Lapiz.

3. Configure una cadena de arreglos en el Inspector
para la pista de arreglos o en el Editor de Arreglos, active
el modo Arreglos y reproduzca su proyecto.

Ahora puede usar sus eventos de arreglos listados en la
seccion inferior del Inspector para reproducir su proyecto
en modo directo:

4. Pase a modo directo haciendo clic sobre la pequefia
flecha en la lista inferior del Inspector a la izquierda del
evento de arreglos que desea lanzar.

El evento de arreglos sera repetido indefinidamente, hasta que haga clic
en otro evento de arreglos. Esto podria ser util si desea reproducir en ciclo
un solo de guitarra con una duracion flexible.

= Puede detener el modo directo haciendo clic sobre el
botdn Detener o volver a la reproduccion “normal” en
modo Arreglos haciendo clic sobre cualquier evento de
arreglos en la lista superior.

En el dltimo caso, la reproduccién continuara desde el evento de arre-
glos donde efectuo el clic. EI ment emergente Modo de Salto siempre
sera tenido en cuenta. Por ejemplo, si ha seleccionado “1 compas” en el
menu emergente y hace clic en el boton Detener, se parara la reproduc-
cion después del proximo compas.
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I Werse
I Charus
I Yerse
I Bridge

Intron

Charus
ninguno
4 Compases
2 Compases
1 compas
1 Tiempo
v Final

El evento de arreglos activo se reproducira tantas veces
como se haya definido antes de saltar al siguiente.

Opcién Descripcion

Ninguno  Salta a la siguiente seccion inmediatamente.

4 Com- Cuando esta seleccionado uno de estos modos, se situara
pases, sobre el evento de arreglos activo una rejilla de 4 6 2 compa-
2 Com- ses. Al alcanzar la respectiva linea de rejilla, la reproduccién
pases saltara al siguiente evento de arreglos. Un ejemplo:

Digamos que tiene un evento de arreglos que dura 8 compa-
ses y la rejilla esta ajustada a 4 compases. Cuando el cursor
se encuentra en un punto cualquiera en los primeros 4 compa-
ses del evento de arreglos, cuando pulse sobre el siguiente
evento de arreglos la reproduccion saltara al siguiente evento
cuando se alcance el final del cuarto compas del evento de
arreglos. Cuando el cursor se encuentra en un punto cual-
quiera en los Ultimos 4 compases del evento de arreglos, la re-
produccion saltara al siguiente evento al final del evento.
Cuando un evento es mas corto de 4 (o 2) compases y este
modo esta seleccionado, la reproduccion saltara a la si-
guiente seccion después del final del evento.

1 Compas Salta a la siguiente seccion en la siguiente linea de compas.

1 Tiempo  Salta a la siguiente seccion en el siguiente tiempo.

Final Reproduce la seccion actual hasta el final, luego salta hasta la
préxima seccion.

Estructurando su musica con video

El tiempo relativo de su pista de arreglos puede ser tomado
como referencia en vez de el tiempo del proyecto. Esto es
util si desea usar la pista de arreglos para componer mu-
sica para video y llenar, p.ej., una seccion especifica de vi-
deo con musica, repitiendo el numero correspondiente de
eventos de arreglos.

Si situa su dispositivo maestro de sincronia externa en una
posicién que no encaje con el tiempo de Inicio del Pro-
yecto, Cubase Essential saltara automaticamente a la
posicién correcta en la pista de arreglos e iniciara la re-
produccion desde ese punto; es decir, se encontrara la
posicion relativa correcta y no el tiempo absoluto del pro-
yecto. La referencia para el cédigo de tiempo externo
puede ser MIDI o cualquier otro cédigo de tiempo que
pueda ser interpretado/leido por Cubase Essential.

Un ejemplo:

1. Configure un proyecto con una pista MIDI y tres par-
tes MIDI. La primera deberia empezar en la posicion
00:00:00:00 y terminar en la posicién 00:01:00:00, la se-
gunda deberia empezar en la posicion 00:01:00:00 y ter-
minar en la posicion 00:02:00:00 y la tercera deberia
empezar en la posicion 00:02:00:00 y terminar en la po-
sicion 00:03:00:00.

2. Active el boton Sincronia (“Sync”) en la barra de
transporte.

3. Anada una pista de arreglos y cree eventos de arre-
glos que coincidan con las partes MIDI.

4. Configure la cadena de arreglos “A-A-B-B-C-C", ac-
tive el modo Arreglos y reproduzca su proyecto.

5. Inicie el cédigo de tiempo externo en la posicién
00:00:10:00 (dentro del rango de “A").

En su proyecto, la posicion 00:00:10:00 sera localizada y oira “A” repro-
duciéndose. iNada especial!

Ahora, veamos lo que ocurre si su dispositivo maestro de
sincronia externa empieza en una posicion que no encaja
con el tiempo de Inicio del Proyecto:

6. Empiece en 00:01:10:00 (dentro del rango de lo que
originalmente era “B").

En su proyecto, la posicion 00:01:10:00 sera localizada y oira “A” repro-
duciéndose, porque esta dos veces en la pista de arreglos.

7. Inicie el codigo de tiempo externo en la posicion
00:02:10:00 (dentro del rango de lo que originalmente
era “C").

En su proyecto, la posicion 00:02:10:00 sera localizada y oira “B" repro-
duciéndose, porque suena “mas tarde” en la pista de arreglos.

= Si el modo Arreglos no esta activado o no existe nin-
guna pista de arreglos, Cubase Essential funcionara del
modo habitual.

La pista de arreglos
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Acerca de este capitulo

< Mezclador

0.40

361
[Cueraas —[Pereusiones BT Y
| |

Guitar 2

Este capitulo contiene informacion detallada sobre los
elementos usados al mezclar audio y MIDI, y los varios
modos en los que puede configurar el mezclador.

Algunas caracteristicas relacionadas con el mezclador no
se describen en este capitulo. Son las siguientes:

= Configurar y usar efectos de audio.
Vea el capitulo “Efectos de audio” en la pagina 105.

= Configurar y usar efectos MIDI.
Vea el capitulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la pagina
210.

= Automatizacion de todos los parametros del mezclador.

Vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 133.

= Como mezclar varias pistas de audio (junto con auto-
matizacion y efectos, si lo desea) en un Unico archivo de
audio.

Vea el capitulo “Exportar Mezcla de Audio” en la pagina 277.
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Vision general

El mezclador ofrece un entorno comun para controlar ni-
veles, panoramizado, estado de solo/enmudecer, etc.
tanto para los canales de audio como para los de MIDI.

Abrir el mezclador
Puede abrir el mezclador de varios modos:
= Seleccionando Mezclador desde el menu Dispositivos.

= Haciendo clic sobre el icono de Mezclador en la barra
de herramientas.

= Usando un comando de teclado (por defecto [F3]).

= Haciendo clic sobre el boton Mezclador en el panel de
dispositivos.

Puede abrir el panel de dispositivos seleccionando Mostrar Panel (en el
menu Dispositivos).

¢Queé tipos de canal pueden mostrarse en el
mezclador?

Los siguientes tipos de canal basados en pistas se mues-
tran en el mezclador:

* Audio

= MIDI

= Canales de retorno de efectos (referidos como Canales FX en
la ventana de proyecto)

= Canales de grupo

= Canales de pista de instrumento

El orden de las tiras de canal de audio, MIDI, instrumento,
grupo y retorno de efectos (de izquierda a derecha) en el
mezclador se corresponde con la lista de pistas de la ven-
tana de proyecto (de arriba a abajo). Si reordena pistas de
estos tipos en la lista de pistas, éstos se reflejaran en el
mezclador.

El mezclador



Ademas de lo anterior, los siguientes tipos de canal tam-
bién se muestran en el mezclador:

* Canales ReWire activos (vea el capitulo “ReWire” en la pa-
gina 307).

* Canales de instrumento VST (vea el capitulo “Instrumentos
VST y pistas de instrumento” en la pagina 121).

Los canales ReWire no pueden ser reordenados y siem-
pre aparecen a la derecha de los otros canales en el panel
principal del mezclador (vea mas abajo). Los canales de
instrumento VST (VSTi) pueden reordenarse en la lista de
pistas, repercutiendo en el mezclador.

Los otros tipos de canal no aparecen en el mezclador.

Buses de salida en el mezclador

Los buses de salida se representan por canales de salida
en el mezclador. Aparecen en un “panel” aparte separado
por un divisor mévil y con su barra de desplazamiento hori-
zontal propia, vea “Los canales de salida” en la pagina 93.

Configurar el mezclador

La ventana del mezclador se puede configurar de varios
modos para satisfacer sus necesidades y ahorrar espacio
en la pantalla. Aqui viene un paseo por las varias opciones
de visualizacion (las siguientes descripciones asumen
que tiene un proyecto configurado, que contiene algunas
pistas).

El mezclador muestra los faders de canales de varias pis-
tas de su proyecto. A la derecha del panel del fader se en-
cuentra el fader del canal de salida. A la izquierda esta el
panel comun que le permite realizar ajustes globales que
afectan a todos los canales.

El panel comtin

El panel comun aparece a la izquierda en la ventana del
mezclador y contiene ajustes para cambiar el aspecto y
comportamiento del mezclador, asi como ajustes globales
para todos los canales.
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Alterne las tiras de canal en
el mezclador entre “Modo
‘Ancho’ para todos los Ob-
jetivos” y “Modo ‘Estrecho’
para todos los Objetivos”.

Los botones globales
Enmudecer y Solo

@<)

Botones de Leer/Escribir

Automatizacion global Con estos botones indica-

dores puede seleccionar
qué tipos de canales apa-
recen en el mezclador (vea

— “Seleccionar qué tipos de
canal mostrar/ocultar” en
la pagina 89) y/o se ven
afectados por comandos
(vea “Acerca del Objetivo
de los Comandos” en la
pagina 90).

Inicializar Mezclador/
Reinicializar Canales

Copiar/pegar configura-
ciones de canal, vea
“Copiar ajustes entre
canales de audio” en la
pagina 99.

Botones Guardar/Supri-
mir preset de Vista (+/-) y
menu emergente de selec-
cionar vistas, vea “Conjun-
tos de vistas de canal” en
la pagina 90.

Abre la ventana Conexio-
nes VST, vea “La ventana
Conexiones VST" en la
pagina 11.

Seleccionar qué tipos de canal mostrar/ocultar

Puede especificar qué tipos de canal van a mostrarse o a
ocultarse en el mezclador. En la parte inferior del panel
comun encontrara una tira vertical con diversos botones
indicadores. Cada indicador representa un tipo de canal a
ocultar o mostrar en el mezclador:

Opciones “Obijetivo de los
Comandos” — vea “Acerca del
Objetivo de los Comandos”

Opciones “Ocultable” — en la pagina 90.

vea abajo

Canales de audio
Canales de grupo
Canales ReWire
Canales MIDI
Canales de instrumento VST
Canales FX
Canales de salida
Mostrar todos los Canales

= Para ocultar o mostrar un tipo de canal, haga clic sobre
el indicador correspondiente.

Siun indicador se encuentra oscuro, se mostrara el correspondiente tipo
de canal en el mezclador. Si esta naranja, el tipo correspondiente de ca-
nal estara oculto.

El mezclador



Mostrar/ocultar canales individuales
(el ajuste “Ocultable”)

También puede mostrar/ocultar canales individuales de
cualquier tipo en el mezclador. Para esto, tiene que asig-
nar a los canales el estado de “Ocultable”, el cual le per-
mite ocultar estos canales colectivamente. Proceda asi:

1. [Alt}/[Opcion]-clic en la seccion media superior de la
tira de canal activa la opcion “Ocultable”.

Elicono “/" aparece si la opcion “Ocultable” esta activada en la tira de
canal.

2. Repita esto para todos los canales que quiera ocultar.

3. Haga clic en el botén “Ocultar Canales establecidos
como ‘Ocultable™ en el panel comun.

Esto oculta todos los canales ajustados a “Ocultable”. Para mostrarlos
de nuevo, haga clic en el botén otra vez o haga clic en el boton “Mostrar
todos los Canales”, en la parte inferior del panel comdn.

Debajo del botén “Ocultar Canales establecidos como
‘Ocultable™ hay tres botones adicionales.

Eliminar 'Ocultable’ de Todos los Canales

Tienen la siguiente funcionalidad:

Opcion Descripcion
Establecer Canales
Seleccionados a
‘Ocultable’

Esto activa la opcion “Ocultable” a todos los Ca-
nales que haya especificado como “Objetivo de
los Comandos”, vea abajo.

Eliminar ‘Ocultable’
de los Canales
Seleccionados

Esto desactiva la opcion “Ocultable” a todos los
Canales que haya especificado como “Objetivo
de los Comandos”, vea abajo.

Desactiva el estado “Ocultable” para todos los
Canales del mezclador.

Eliminar ‘Ocultable’
de Todos los Canales
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Acerca del Objetivo de los Comandos

Objetivo de los Comandos le permite especificar qué ca-
nales deberian verse afectados por los “comandos” (basi-
camente todas las funciones que pueden ser asignadas a
comandos de teclado) mientras se trabaja con el mezcla-
dor; p.ej. el ajuste de anchura de las tiras de canal. Puede
definir los objetivos de los comandos usando el panel co-
mun del mezclador o el menu contextual.

R

Ohijetivo de loz Comandos: Excluir los Envios

Los controles de Objetivo de los Comandos en el panel comun

Estan disponibles las siguientes opciones:

= Todos los Canales — Seleccionelo si quiere que sus coman-
dos afecten a todos los canales.

= Solo seleccionados — Seleccionelo si quiere que sus coman-
dos afecten solo a los canales seleccionados.

= Excluir Salidas — Selecciénelo si no quiere que sus comandos
afecten a los canales de salida.

Conjuntos de vistas de canal

Los conjuntos de vistas de canal son configuraciones
guardadas de la ventana del mezclador que le permiten
intercambiar rapidamente entre diferentes disposiciones
del mezclador. Proceda asi:

1. Ajuste el mezclador del modo que desee para almace-
narlo como un conjunto de vista.
Se almacenaran los siguientes ajustes:

» Ajustes para tiras de canal individuales (p.ej., modo estrecho o
ancho y si la tira de canal es (o puede ser) ocultada o no).
= El estado de ocultar/mostrar para los tipos de canal.

2. Haga clic en el botén “Guardar Preset de Vista de
Mezclador” (el signo de suma) en la parte inferior del pa-
nel comun.

3. Aparece un didlogo, permitiéndole introducir un nom-
bre para el conjunto de vista.

4. Haga clic en Aceptar para almacenar el conjunto de
vista del mezclador actual.

El mezclador



= Ahora puede volver a esta configuracion guardada = Al seleccionar “Modo Estrecho para todos los objetivos”
cuando desee, haciendo clic sobre el botén “Seleccionar o “Modo Ancho para todos los objetivos” en el panel co-
Conjunto de Vista de Canal” (la flecha hacia abajo alaiz-  mun, se ven afectadas todas las tiras de canal selecciona-
quierda del botén “Guardar Conjunto de Vista") y selec- das como objetivos del comando (vea “Acerca del Objetivo
cionandola desde el menu emergente. de los Comandos” en la pagina 90).

Seleccionar Preset de Vista de Mezclador

= Para eliminar un conjunto de vista guardado, seleccié-
nelo y haga clic sobre el boton “Suprimir preset de Vista
de Mezclador” (el signo de restar).

VAN Algunos dispositivos de control remoto (tales como
Houston de Steinberg) ofrecen esta funcion, lo que
significa que puede usar el dispositivo remoto para
cambiar entre los conjuntos de vista de canales.

Ajustando la anchura de las tiras de canal

Cada tira de canal puede ser ajustada a modo “Ancho” o
“Estrecho” usando el boton Canal Estrecho/Ancho a la iz-
quierda sobre el panel de fader.

L
Bl Caral Estrechaifncho L

El boton Canal Estrecho/Ancho

» Las tiras de canal estrechas contienen un fader estre-
cho, botones en miniatura, el menu emergente de Opcio-
nes de Visualizacion.

Tiras de canal ancha y estrecha, respectivamente
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Las tiras de canal relacionadas con audio

< Mezclador

El panel comun
(vea “El panel
comun” en la
pagina 89)

Botones Activar
Grabacion y
Monitor

Boton Estrecho/Ancho

Control de Panoramizado

Estado Ocultable del
canal

Fader de nivel

Medidor de nivel

Boton Edicién (abre la
ventana de Configuracio-
nes de Canal)

Nombre del canal

L/

Controles de automatizacion
del canal

Todos los tipos de canales relacionados con audio (audio,
pista de instrumento, canales de salida, grupo, retorno de
efectos, instrumento VST y ReWire) tienen basicamente la
misma disposicion de tira de canal, con las siguientes dife-
rencias:

= Sdlo los canales de pistas de instrumento y audio tienen boto-
nes de Activar Grabacion y Monitor.

* Los canales de salida no tienen envios.

= Las pistas de instrumento y los canales de instrumento VST
tienen un boton adicional para abrir el panel de control del ins-
trumento.

* Los canales de salida tienen indicadores de clipping.

Abre el panel de control del
instrumento VST
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Indicadores de insercion/ecualizacion/envios y bo-
tones de circunvalacion (“bypass”, vea mas abajo)

Acerca de los indicadores de insercion/ecualizacion/
envios y botén de circunvalacion (“bypass”)

Los tres botones de indicador en cada tira de audio de
canal tienen la siguiente funcionalidad:

= Si una insercion o efecto de envio o un modulo de EQ
estan activados para un canal, se enciende el correspon-
diente botén.

Los indicadores de efectos seran azules, el indicador de ecualizacion
sera verde.

= Si hace clic sobre estos botones cuando estan encen-
didos, la correspondiente seccion de ecualizacion o efec-
tos sera circunvalada (“bypass™).

El estado de bypass se indica con botones amarillos. Al hacer clic sobre
el boton nuevamente se desactiva la circunvalacion (“bypass”).

El mezclador



Las tiras de canal MIDI

| Estado Ocultable

Boton Canal

Estrecho/Ancho ﬁ

Enmudecer y Solo

\ Control de
Panoramizado

| — Fader de nivel
(volumen MIDI)
Controles de automa- ~
tizacion del canal
— Boton Edicion
Indicadores de insercion/ <
envios y botones de
circunvalacion (“bypass”)

— Medidor de nivel
(velocidad) del canal

Botones Monitor y Activar
Grabacion

Las tiras de canal MIDI le permiten controlar el volumen y
panoramizado de sus instrumentos MIDI (suponiendo que
estan configurados para recibir los correspondientes men-
sajes MIDI). Los ajustes aqui detallados también se en-
cuentran disponibles en el Inspector para las pistas MIDI.

Los canales de salida

Los buses de salida que ha configurado en la ventana Co-
nexiones VST estan representados en el mezclador por
canales de salida. Aparecen en un “panel” aparte (a la de-
recha de las tiras de canal normales), con su propio divisor
y barra de desplazamiento horizontal. La tira de un canal de
salida es muy similar a la de otros canales de audio.

Control de
Panoramizado

Fader de volumen

Botones Enmudecer del bus

y Solo
Medidor de nivel
Leer/Escribir del bus
Automatizacion
Indicadores de Botén Edicion
insercion/ecualizacion
y botones de circunva-
lacion (“bypass”)

Indicador de distorsion,
vea “Ajustar los niveles de
entrada” en la pagina 60.

Stereo Out

= Para informacién sobre como configurar los buses de
entrada y de salida, vea el capitulo “Conexiones VST:
Configurar los buses de entrada y salida” en la pagina 9.

= Cdmo enrutar los canales de audio a los buses se
describe en la seccion “Los canales de salida” en la pa-
gina 93.

= El bus de Mezcla Principal (la salida por defecto) se usa
para monitorizar. Para informacién sobre la Monitoriza-
cion, vea “Acerca de la monitorizacion” en la pagina 14.

Procedimientos basicos de mezcla

Ajustar el volumen en el mezclador

En el mezclador, cada tira de canal tiene un fader de
volumen.

= Para los canales de audio, los faders controlan el volu-
men de los canales antes de que se enruten (directa-
mente o a través de un grupo) a un bus de salida.

= Un fader de un canal de salida determina el nivel de sa-
lida maestro para todos los canales de audio enrutados a
dicho bus de salida.

= Elfader de los canales MIDI del mezclador, al ser despla-
zado, manda mensajes de volumen MIDI a los canales del
instrumento o instrumentos conectados.

Los instrumentos conectados deben ser capaces de responder a men-
sajes MIDI (tales como volumen MIDI en este caso) para funcionar ade-
cuadamente.

* Los ajustes de los faders se muestran de forma numé-
rica debajo de cada fader, en dB para los canales de au-
dio y en el rango de valores MIDI de 0 a 127 para los
canales MIDI.

Puede hacer clic en los campos de valor de los faders e introducir un
ajuste de volumen simplemente tecleandolo.

* Para realizar ajustes finos de volumen, mantenga apre-
tado [Mayus.] mientras mueve los faders.

= Si mantiene apretado [Ctrl]/[Comando] y hace clic so-
bre un fader, sera reinicializado a su valor por defecto;
p.ej. 0.0dB para los canales de audio, o volumen MIDI
100 para los canales MIDI.

Esta reinicializacion de valores por defectos funciona para casi todos los
parametros del mezclador.
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Puede usar los faders para ajustar el balance de voltiime-
nes entre los canales audio y MIDI y ejecutar una mezcla
automatizada manualmente moviendo los faders y los
otros controles mientras esta reproduciendo. Usando la
funcién Escribir (vea “Activar y desactivar la escritura de
datos de automatizacion” en la pagina 134), puede auto-
matizar los niveles para la mayor parte de acciones del
mezclador.

/\ También es posible hacer ajustes de volumen estati-
cos para un evento en la linea de informacion con la
manecilla de volumen (vea “Acerca de la manecilla
de volumen” en la pagina 74).

Acerca de los medidores de nivel para los canales de
audio

Al reproducir audio en Cubase Essential, los medidores
de nivel en el mezclador muestran el nivel de cada canal
de audio.

* Inmediatamente debajo del medidor de nivel hay un pe-
quefio lector de nivel — muestra el nivel de sefial mas alto
registrado.

Haga clic sobre dicho contador para reinicializar los niveles de pico.

Si el nivel de pico de la sefial de audio pasa por encima de
los 0dB, el indicador de nivel numérico mostrara un valor
positivo (es decir, un valor por encima de 0dB).

= Cubase Essential usa procesado interno de 32 Bit
Flotante, asi que dispone de un margen dinamico virtual-
mente ilimitado — las sefiales pueden sobrepasar enorme-
mente el valor de 0dB sin distorsionar. Tener niveles mas
altos que 0dB en canales de audio individuales no es, por
lo tanto, un problema en si mismo. La calidad de audio no
se vera afectada por ello.

De todos modos, cuando muchas sefiales con un nivel alto se mezclan
en un bus de salida, sera preciso que baje bastante el nivel de canal de
salida (vea mas abajo). Por consiguiente, es una buena practica mante-
ner los niveles maximos en canales de audio individuales aproximada-
mente alrededor de 0dB.
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Acerca de los medidores de nivel para los canales de
salida

Para los canales de salida, las cosas cambian. Estos ca-
nales tienen indicadores de clipping.

= Ladistorsion puede ocurrir al grabar al convertir la sefial
analdgica a digital en la tarjeta de sonido.

Es también posible tener clipping en la sefial que se esta grabando a
disco. Para mas informacion vea “Ajustar los niveles de entrada” en la
pagina 60.

= En los buses de salida, la sefial de audio en coma flo-
tante es convertida a la resolucion de la tarjeta de sonido.
En el dominio de los niumeros enteros, el nivel maximo es
0dB - niveles mas altos haran que se encienda el indicador
de distorsién de cada bus.

Si los indicadores de distorsion se encienden para un bus determinado,
ello indica que ha ocurrido distorsion — de tipo digital, ademas, y que de-
beria evitarse a toda costa.

/N Siel indicador de distorsién se enciende para un ca-
nal de salida, reinicialice el indicador haciendo clic
sobre el mismo, y baje el nivel hasta que el indicador
ya no se encienda.

Los medidores de nivel para canales MIDI

Los medidores de nivel para canales MIDI no muestran los
volumenes reales, sino que muestran los valores de velo-
cidad de las notas reproducidas en las pistas MIDI.

Pistas MIDI ajustadas al mismo canal MIDI y salida

Si tiene varias pistas MIDI ajustadas al mismo canal MIDI
(y dirigidas a la misma salida MIDI), al efectuar ajustes de
volumen o panorama en estos canales del mezclador/pis-
tas MIDI también se veran afectados los otros canales del
mezclador ajustados a la misma combinacion de canal
MIDI y salida.
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Usar Solo y Enmudecer

(m]
[s]

Los botones Enmudecer y Solo

Puede usar los botones de Enmudecer y Solo para silen-
ciar uno o varios canales. Detalles a tener en cuenta:

= El boton Enmudecer silencia el canal seleccionado.
Haciendo clic en el boton Enmudecer de nuevo desenmudecera el ca-
nal. Varios canales pueden ser enmudecidos simultaneamente. Enmude-
cer canales de grupo puede tener dos resultados diferentes
dependiendo de como estén establecidas las Preferencias (vea “Ajustes
para canales de grupo” en la pagina 100). Un canal enmudecido se in-
dica por un boton de Enmudecer encendido y también por el indicador
de Enmudecimiento Global del panel Comun.

(m] Un canal en- Un indicador de Enmudecimiento Global
(s mudecido en encendido en el panel comun indica que
el mezclador. uno o mas canales estan enmudecidos.

= Al hacer clic sobre el boton Solo para un canal se en-
mudecen todos los otros canales.

Un canal en Solo queda indicado por un botén de Solo encendido, y
también por el indicador de Solo Global en el panel comun. Haga clic
sobre el boton de Solo nuevamente para desactivar la funcién Solo.

= Varios canales pueden ser dispuestos en Solo simulta-
neamente.

De todos modos, si pulsa [Ctrl][/[Comando] y hace clic sobre el boton Solo
de un canal, cualquier otro canal en modo solo sera automaticamente
cambiado de estado (es decir, esta modalidad de Solo es exclusiva).

= [Alt]/[Opcion] y clic sobre un botén Solo activa “Anular
Solo” para dicho canal.

En este modo el canal no sera enmudecido si activa el Solo para otro ca-
nal. Para desactivar Anular Solo, haga clic y [Alt]/[Opcion] nuevamente.

Haga [Alt]/[Opcion]-clic en
un Botén Solo...

* Puede desenmudecer o quitar el solo a todos los cana-
les haciendo clic sobre el indicador Enmudecer o Solo en
el panel comun.

Es{ado de Solo (Derrotar Solo con ALT y clic)

...para activar “Anular Solo” para dicho canal.
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Ajustar el panorama en el mezclador

El control de pan

Los controles de panoramizado en el mezclador se usan
para colocar un canal entre los lados izquierdo y derecho
del espectro estéreo. Por defecto, para los canales esté-
reo, el panorama controla el balance entre los canales iz-
quierdo y derecho. Puede cambiar esta opcion en las
Preferencias. Al seleccionar uno de los otros modos de
panoramizado, puede ajustar de modo independiente el
panoramizado para los canales izquierdo y derecho.

= Para efectuar ajustes finos de panoramizado, mantenga
apretado [Mayus.] mientras desplaza el control de panora-
mizado.

= Para seleccionar la posicion (por defecto) central de
panoramizado, mantenga apretado [Ctrl[/[Comando] y
haga clic sobre el panel de control.

* Para canales MIDI, el control de panoramizado manda
mensajes de panorama MIDI.

El resultado dependera de como responda su instrumento MIDI a los men-
sajes de panoramizado — compruebe su documentacion para detalles.

Acerca del ajuste “Reparto Estéreo” (s6lo canales de
audio)

En el didlogo de Configuracion del Proyecto hay un menu
emergente denominado “Reparto Estéreo”, en el cual
puede seleccionar uno o varios modos de panoramizado.
Estos hacen referencia al hecho de que, sin compensa-
cion de potencia, la potencia de la suma de los lados iz-
quierdo y derecho seria mayor (volumen mas alto) si un
canal estuviera panoramizado al centro que si lo estuviera
a la izquierda o a la derecha.

Para solucionar esto, el ajuste Reparto Estéreo le permite
atenuar las sefiales panoramizadas al centro, por -6, -4.5
o0 -3dB (por defecto). Al seleccionar 0dB se desactiva
efectivamente la panoramizacion de potencia constante.
Experimente con los diferentes modos para ver cudl se
adapta mejor a cada situacion. También puede seleccio-
nar “Igual Energia” en este menu emergente, lo que signi-
fica que la potencia de la sefial se mantiene constante en
todas las posiciones de panoramizado.
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Procedimientos especificos de audio

Esta seccion describe las opciones y procedimientos ba-
sicos referentes a los canales de audio en el mezclador.

Usar configuraciones de canal

Para cada tira de canal de audio en el mezclador y en el
Inspector; y para pista de audio en el Inspector, hay un bo-
ton de edicion (“e”).

Al hacer clic sobre dicho boton se abre la ventana de

Configuraciones de Canal de Audio VST. Por defecto,
esta ventana contiene:

* Una seccion con ocho ranuras de insercion de efectos (vea
“Efectos de audio” en la pagina 105).

= Cuatro modulos de Ecualizacion y un visor de curva de Ecua-
lizacion asociado (vea “Efectuando ajustes de Ecualizacion”
en la pagina 97).

= Una seccién con ocho envios (vea “Efectos de audio” en la
pagina 105).

* Un duplicado de la tira de canal del mezclador

Puede personalizar la ventana de Configuraciones de Ca-
nal, mostrando/ocultando los diversos paneles y/o cam-
biando su orden:

= Para especificar qué paneles deberian ser mostrados/oculta-
dos, haga clic con el boton derecho del ratén en la ventana de
Configuraciones de Canal y active/desactive las opciones res-
pectivas en el subment Personalizar Vista del menu contextual.

= Para cambiar el orden de los paneles, seleccione “Configura-
cion..." en el ment emergente Personalizar Vista y use los bo-
tones “Hacia arriba” y “Hacia abajo”.

= Para mas informacion vea el capitulo “Personalizar” en
la pagina 321.

Cada canal tiene su propia ventana de ajustes de canal
(aunque puede ver cada una en la misma ventana si lo de-
sea — vea abajo).

Haga clic en el botén Edicién para abrir la ventana
Configuraciones de Canal.

-
- VST Configuraciones de Canal de Audio - Audio 02 (%]

2205Hz

La ventana de Configuraciones de Canal se usa para las
siguientes operaciones:

= Aplicar ecualizacion, vea “Efectuando ajustes de Ecualiza-
cion” en la pagina 97.

= Aplicar efectos de envio, vea “Efectos de audio” en la pagina
105.

= Aplicar inserciones de efectos, vea “Efectos de audio” en la
pagina 105.

= Copiar ajustes de un canal y aplicarlos a otro canal, vea “Co-
piar ajustes entre canales de audio” en la pagina 99.

/N Todas las configuraciones de canal se aplican a am-
bos lados de un canal estéreo.

Cambiar canales en la ventana Configuraciones de Canal

Puede visualizar los ajustes de cualquier canal desde una
Unica ventana.

Si la opciodn “Sincronizar Proyecto y Seleccion en el Mez-
clador” esta activada en las Preferencias (pagina Opcio-
nes de Edicion—Proyecto & Mezclador), esto puede
hacerse “automaticamente”:

= Abra la ventana de Configuraciones de Canal para una
pista y posicionela de modo que pueda ver tanto la ventana
de proyecto como la ventana de Configuraciones de Canal.
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Al seleccionar una pista en la ventana de proyecto automa-
ticamente se selecciona el canal correspondiente en el
mezclador (y viceversa). Si esta abierta una ventana de
Configuraciones de Canal, ésta cambiara automaticamente
para mostrar los ajustes del canal seleccionado. Esto le
permite tener sélo una ventana de Configuraciones de Ca-
nal abierta en una posicion conveniente de la pantalla, y
usarla para todos sus ajustes de Ecualizacion y efectos.

También puede seleccionar un canal manualmente (y por
consiguiente cambiar lo que se muestra en la ventana de
Configuraciones de Canal abierta). Proceda asi:

1. Abra la ventana de Configuraciones de Canal de cual-
quier canal.

2. Abra el menu emergente de Escoger Canal a Editar
haciendo clic sobre el botdn de flecha a la izquierda del
numero de canal encima de la vista de Fader.

Audio 01
- - -
= - v Audio 01
Escoger Canal & Editar
; Group 1

HaLionOne 01

F# 1-PingPongl elay
HaLionOne 02
Audio 02

Steren Out

3. Seleccione un canal desde el menu emergente para
mostrar los ajustes de dicho canal en la ventana de Confi-
guraciones de Canal abierta.

= Alternativamente, puede seleccionar un canal en el
mezclador haciendo clic sobre su tira de canal (asegurese
de que no hace clic sobre un control, ya que esto lo que
cambiara es el ajuste del parametro respectivo).

Esto selecciona el canal, y la ventana de Configuraciones de Canal se
actualiza.

= Para abrir varias ventanas de Configuraciones de Canal
simultaneamente, pulse [Alt]/[Opcion] y haga clic sobre
los botones de Editar de los canales correspondientes.
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Efectuando ajustes de Ecualizacion

Cada canal de audio en Cubase Essential tiene un ecuali-
zador paramétrico con hasta cuatro bandas. Hay varios
modos de visualizar y ajustar los ecualizadores:

= Al seleccionar las pestafias de “Ecualizadores” o
“Curva de EQ" en el Inspector.

La seccion “Ecualizadores” es similar a la seccion de “Ecualizadores” en
la ventana de Configuraciones de Canal, mientras que la seccion “Curva
de EQ" muestra un visor en el que puede “dibujar” una curva de EQ.
Ajustar la Ecualizacion en el Inspector solo es posible para canales de
audio basados en audio.

= Tenga en cuenta que, por defecto, sélo se muestra la
pestafia Ecualizadores. Para poder ver la pestafa Curva
de Ecualizadores, haga clic con el botén derecho del ra-
ton sobre una pestafa del Inspector (no sobre el area va-
cia bajo el Inspector) y active la opcion “Curva de EQ".

= Al usar la ventana de Configuraciones de Canal.

Le ofrece tanto deslizadores de parametros como un visor de curva sobre
el que puede hacer clic con el raton (el panel de Ecualizador + Curva) y
también le permite almacenar y recuperar presets de Ecualizacién.

Debajo se describe como configurar la EQ en la ventana
Configuraciones de Canal, pero los parametros son los
mismos que en el mezclador.

El panel Ecualizadores + Curva en la ventana Configura-
ciones de Canal consiste en cuatro modulos de Ecualiza-
cion con deslizadores de parametros, un visor de curva de
Ecualizacion y algunas funciones adicionales en la parte
superior.

ez [@
-85
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Usar los controles de parametros

1. Active el moédulo EQ haciendo clic en su boton Banda
de EQ activa.

Aunque los modulos tienen diferentes valores de frecuencia por defecto
y diferentes nombres de Q, todos tienen el mismo rango de frecuencias
(20Hz a 20kHz). La unica diferencia entre los modulos es que puede es-
pecificar diferentes tipos de filtro para cada médulo en concreto (vea
mas abajo).

2. Ajuste la cantidad de atenuacion o realce con el con-
trol de ganancia — el deslizador superior.
El rango es * 24dB.

3. Ajuste la frecuencia deseada con el deslizador de fre-
cuencia.

Esta es la frecuencia central del rango de frecuencias (20Hz a 20kHz)
que desea atenuar o realzar.

4. Haga clic sobre el deslizador inferior (a la izquierda)
para abrir el menu emergente de tipo de filtro y seleccio-
nes el tipo de filtro deseado.

Las bandas “eq1" y “eq4” pueden actuar como paramétricos, shelving o
filtros pasa altos/bajos, mientras que “eq2" y “eq3” siempre son filtros
paramétricos.

5. Ajuste el valor de Q con el deslizador inferior (a la de-
recha).

Esto determina la anchura del rango de frecuencias afectado. Valores
mas altos proporcionan un rango de frecuencias mas estrecho.

6. Sies preciso, puede activar y ajustar hasta cuatro
modulos.

= Tenga en cuenta que puede editar los valores también

de modo numérico, haciendo clic sobre un campo de va-
lor e introduciendo los valores deseados de ganancia, fre-
cuencia o Q.

Usar el visor de curva

Cuando active los modulos de Ecualizacion y realice sus
ajustes, vera que éstos se reflejan automaticamente en el
visor de curva de encima. También puede realizar los ajus-
tes en la curva (o combinar ambos métodos del modo en
que prefiera):

1. Para activar un moédulo de Ecualizacion, haga clic so-
bre el visor de curva.

Esto afiade un punto de curva y activara uno de los mddulos de mas
abajo.

2. Realice ajustes a la Ecualizacion arrastrando el punto
de la curva en el visor.

Esto le permite ajustar la ganancia (arrastrando hacia arriba o abajo) y la
frecuencia (arrastrando a izquierda y derecha).

3. Para ajustar el parametro de Q, pulse [Mayus.] y arras-
tre el punto de la curva hacia arriba o abajo.

Vera la curva de Ecualizacion ensancharse o estrecharse mientras arras-
tra el boton.

= También puede restringir la edicion pulsando [Ctrl]/
[Comando] (solo ajusta la ganancia) o [Alt]/[Opcién] (sélo
ajusta la frecuencia) mientras arrastra el punto de la curva.

4. Para activar otro modulo de Ecualizacion, haga clic so-
bre algun lugar en el visor y proceda como anteriormente.

5. Para desactivar un médulo de Ecualizacién, haga doble
clic sobre su punto de curva o arrastrelo fuera del visor.

6. Para reflejar (“invertir”) la curva de eq sobre el gje x,
haga clic en el botén a la derecha del visor de curva.

El boton Invertir Ecualizadores

Circunvalar Ecualizacion (“bypass”)

Siempre que uno o varios médulos de Ecualizacion estén
activados para un canal, el boton de Ecualizacién se en-
cendera de color verde en la tira de canal del mezclador,
el Inspector (secciones Ecualizador y de Canal), lista de
pistas y ventana de Configuraciones de Canal (esquina
superior derecha de la seccion de Ecualizacion).

También puede circunvalar todos los médulos de Ecuali-
zacion. Esto es util, ya que le permite comparar el sonido
con y sin Ecualizacion. Proceda asi:

= En el mezclador, la lista de pistas y en la secciéon de Ca-
nal del Inspector, haga clic sobre el botén de estado de
los ecualizadores de modo que se ponga amarillo.

Para desactivar la circunvalacion de Ecualizacion, haga clic nuevamente
sobre el botdn, de modo que vuelva a su color verde original.
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= En el Inspector (pestafia Ecualizadores) y en la ventana
Configuraciones de Canal (junto al botén de Ecualiza-
cion), haga clic sobre el boton Circunvalar (“bypass”),
junto al boton de Ecualizacién, de modo que se ponga de
color amarillo.

Haga clic nuevamente para desactivar el modo de Circunvalacion
(“bypass”) de Ecualizacion.

=
%“
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Bypass de EQ en el mezclador, en la ventana Configuraciones de Canal y
en el Inspector

Reinicializar la Ecualizacién

Encontrara el comando Reinicializar en el menu emergente
Presets en la ventana Configuraciones de Canal y en el Ins-
pector. Seleccionelo para desactivar todos los médulos de
EQy reinicializar todos los parametros de EQ a sus valores
por defecto.

Usar presets de Ecualizacion

Algunos presets basicos de utilidad se incluyen con el
programa. Puede usarlos tal como vienen, o como punto
de partida para posteriores “retoques”.

= Para invocar un preset, haga aparecer el ment emer-
gente en la ventana Configuraciones de Canal o en el Ins-
pector y seleccione uno de los presets disponibles.

= Para almacenar los ajustes de Ecualizacién actuales
como preset, seleccione “Guardar Preset” en el menu

emergente de presets e introduzca el nombre deseado
para el preset en el didlogo que aparece.

= Para cambiar el nombre de un preset, seleccione “Re-
nombrar preset” en el menu emergente e introduzca un
nuevo nombre.

= Para borrar el preset seleccionado, seleccione “Supri-
mir preset” en el menu emergente.

= También puede aplicar ajustes de ecualizacion (e in-
serciones) desde los presets de pista, vea “Aplicando in-
serciones y ajustes de EQ desde presets de pista” en la
pagina 200.
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Ecualizar en la vista general del canal

Si la seccion “Canal” esta seleccionada en el Inspector,
podra tener una vision general de qué médulos de EQ,
efectos de insercion y envios estan activados para el canal.

Haciendo clic sobre el indicador respectivo (1 a 4), puede
activar o desactivar el correspondiente médulo de Ecuali-
zacion.

La vista general del canal en el Inspector

Copiar ajustes entre canales de audio

Es posible copiar todas las configuraciones de canal de un
canal de audio y pegarlos a uno o varios canales. Esto se
aplica a todos los tipos de canal basados en audio. Por
ejemplo, puede copiar los ajustes de Ecualizacion de una
pista de audio y aplicarlos a un grupo o a un canal de ins-
trumento VST, si quiere que tengan el mismo sonido.

Proceda asi:

1. En el mezclador, seleccione el canal del que desea co-
piar los ajustes.

2. Haga clic sobre el boton “Copiar los ajustes del Pri-
mer Canal Seleccionado” en el panel comun.

Copiar los Ajustes del Primer Canal Seleccionado
—

3. Seleccione el canal o canales a los que desea copiar
los ajustes y haga clic sobre el boton “Pegar Ajustes a los
Canales Seleccionados” (debajo del boton “Copiar los
ajustes del Primer Canal Seleccionado”).

Los ajustes se aplican al canal o canales seleccionados.
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Puede copiar las configuraciones de canal entre diferen-
tes tipos de canales, pero solo se usaran aquellos canales
de destino para los que los ajustes correspondientes se
encuentren disponibles:

= Por ejemplo, ya que los canales de salida no tienen efectos de
envio, copiar desde ellos dejara intactos los ajustes de envios
del canal de destino.

Inicializar Canal y Inicializar Mezclador

El botén de Inicializar Canal puede encontrarse en la parte
inferior de la seccion de Panel de Control de la ventana
Configuraciones de Canal (si esta seccion no esta visible
en la ventana Configuraciones de Canal, abra el menu
contextual y seleccione “Panel de Control” en el submenu
Personalizar Vista). Inicializar Canal reinicializa el canal se-
leccionado a sus ajustes por defecto.

De modo similar, el panel comun del mezclador muestra

un boton de Poner a cero Mezclador/Canales — al hacer
clic sobre el mismo, se le preguntara si desea reinicializar
todos los canales o solo los seleccionados.

Los ajustes por defecto son:

= Estan desactivados y reinicializados todos los ajustes de
ecualizacion, envios e inserciones.

= Esta desactivado Solo/Enmudecer.

= Elfader estd en 0dB.

= El Panoramizado esta situado en la posicion central.

Usar canales de grupo

Puede dirigir las salidas de multiples canales de audio a un
grupo. Esto le permite controlar los niveles de los canales
usando un fader, aplicar los mismos efectos y ecualizacion
a todos ellos, etc. Para crear un canal de grupo, proceda
como sigue:

1. Seleccione Anadir Pista desde el menu Proyecto y se-
leccione “Grupo” en el submenu que aparece.

2. Seleccione la configuracion de canal deseada y haga
clic en Aceptar.

Se afiade a la lista de pistas una pista de canal de grupo y su correspon-
diente tira de canal de grupo se afiade al mezclador. Por defecto, la pri-
mera tira de canal de grupo es etiquetada como “Group 1", pero puede
cambiarle el nombre igual que a cualquier otro canal en el mezclador.

3. Despliegue el menu emergente Enrutado de Salida
del canal que quiera enrutar al canal de grupo, y selec-
cione el canal de grupo.

La salida del canal de audio se encuentra ahora redirigida al grupo se-
leccionado.

4. Haga lo mismo para los otros canales que desea enru-
tar al grupo.

Ajustes para canales de grupo

Las tiras de canal de grupo son (casi) idénticas a las tiras
de canal de audio del mezclador. Las descripciones de las
caracteristicas del mezclador proporcionadas anterior-
mente en este mismo capitulo también se aplican a los ca-
nales de grupo. Solo hay algunas consideraciones:

* Puede enrutar la salida de un grupo a un bus de salida o
a otro grupo.

No puede enrutar un grupo a si mismo. El enrutado se hace con el menu
emergente Enrutado de Salida en el Inspector (seleccione la subpista
del grupo en la lista de pistas).

= No hay menus emergentes de Enrutado de Entrada, de
botones de Monitorizar o de Activar Grabacion para los
canales de grupo.

Es debido a que las entradas nunca se conectan directamente a un grupo.

= La funcionalidad de Solo es enlazada automaticamente
para los canales enrutados a un grupo y el canal del grupo
en si mismo.

Esto significa que si pone un canal de grupo en solo, todos los canales
enrutados a dicho grupo son puestos automaticamente en el mismo
modo. De modo similar, al poner un canal en solo que esta enrutado a un
grupo, activara dicho estado para el canal de grupo.

= La funcionalidad de Enmudecer depende del ajuste “Ca-
nales de Grupo: Enmudecer fuentes” en las Preferencias
(pagina VST).

Por defecto, al enmudecer un canal de grupo no pasara audio a través de
dicho grupo. De todas maneras, los otros canales que estén enrutados di-
rectamente a dicho canal de grupo permaneceran sin enmudecer. Cual-
quiera de esos canales podra oirse si tiene envios auxiliares enrutados a
otros canales de grupo, canales FX o buses de salida.

Si la opcion “Canales de Grupo: Enmudecer fuentes” estd activada en las
Preferencias (pagina VST), al enmudecer un canal de grupo todos los
otros canales directamente dirigidos al mismo también seran enmudeci-
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dos. Pulsando “Enmudecer” de nuevo desenmudecera el canal de grupo y
todos los otros canales directamente enrutados a él. Los canales que ya

estaban enmudecidos anteriormente no recordaran su estado de enmude-
cimiento y seran desenmudecidos al mismo tiempo que el canal de grupo.

/N La opcion “Canales de Grupo: Enmudecer fuentes”
no afecta el modo en que se escribe la automatiza-
cion. La escritura de automatizacion de enmudeci-
miento en un canal de grupo solo afecta al canal de
grupo y no a los canales enrutados al mismo. Al es-
cribir la automatizacion, vera como los otros canales
se enmudecen al activar esta opcion. De todas ma-
neras, al reproducir, sélo el canal de grupo respon-
derd a la automatizacion.

Una aplicacion de los canales de grupo es la de usarlos
como “racks de efectos” — vea el capitulo “Efectos de au-
dio” en la pagina 105.

Acerca de los buses de salida

Cubase Essential usa un sistema de buses de entrada y
salida que se configura usando el didlogo Conexiones
VST. Esto se describe en el capitulo “Conexiones VST:
Configurar los buses de entrada y salida” en la pagina 9.

Los buses de salida le permiten enviar audio desde el pro-
grama hasta las salidas de su tarjeta de sonido.

Visualizar los buses de salida en el mezclador

Los buses de Salida se muestran como canales de salida
en un panel separado a la derecha del mezclador. Usted
puede mostrar u ocultar este panel haciendo clic en el
botén Ocultar Canales de Salida en el panel comun del
mezclador.

o+

x

Cada canal de salida tiene la apariencia de una tira de ca-
nal de audio convencional. Aqui puede realizar lo siguiente:

= Ajustar los niveles maestros para todos los buses de salida
configurados usando los faders de nivel.

* Aradir efectos o Ecualizacién a los canales de Salida (vea el
capitulo “Efectos de audio” en la pagina 105).
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Procedimientos especificos MIDI

Esta seccién describe procedimientos basicos para cana-
les MIDI en el mezclador.

Usar configuraciones de canal

Para cada tira de canal MIDI en el mezclador (y pista MIDI
en la lista de pistas o en el Inspector), hay un botén de edi-
cién (“e”).

Al hacer clic sobre dicho boton se abre la ventana de
Configuraciones de Canal MIDI. Por defecto, esta ventana
contiene un duplicado de la tira de canal del mezclador,
una seccién con cuatro inserciones y una seccion con
cuatro efectos de envio.

Puede personalizar la ventana de Configuraciones de Ca-
nal, mostrando/ocultando los diversos paneles y/o cam-
biando su orden:

= Para especificar qué canales deberian mostrarse/ocultarse,
haga clic con el boton derecho del ratén, y active/desactive
las respectivas opciones en el submenu Personalizar Vista del
menu contextual.

= Para cambiar el orden de los paneles, seleccione “Configura-
cion” en el menu emergente Personalizar Vista y use los boto-
nes “Hacia arriba" y “Hacia abajo” en el didlogo que se abre.

Cada canal MIDI tiene su propia ventana de configuracio-
nes de canal.

<« Confi...

La ventana de Configuraciones de Canal MIDI
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Utilidades

Enlazar/Desenlazar canales

Esta funcién se usa para “enlazar” los canales selecciona-
dos en el mezclador de modo que cualquier cambio apli-
cado a un canal sera reflejado por todos los canales en
dicho grupo. Puede enlazar tantos canales como desee.
Para enlazar canales en el mezclador, proceda como sigue:

1. Pulse [Ctrl]/[Comando] y haga clic sobre todos los ca-
nales que desea enlazar.
[Mayus.]-clic le permite seleccionar un rango continuo de canales.

TH"h
[m] [m] [m]

Siempre en Frente

Obijetiva de los Comandas
Wisibilidad del Canal »

Enlazar Canales
Desenlazar Canales

Afiadir Pista »

Guardar Canales Seleccionados
Cargar Canales Seleccionadas

Guardar todas las Configuraciones del Mezclador

Cargar todas las Configuraciones del Mezclador
ALOIO U3 ALCIO Ub

2. Haga clic con el boton derecho sobre algun lugar gris
del panel de mezcla.
El menu contextual del mezclador aparece.

3. Seleccione “Enlazar Canales” desde el menu contex-
tual.

* Para desenlazar canales, seleccione uno de los canales
enlazados y seleccione la opcion “Desenlazar Canales”
desde el menu contextual del mezclador.

Los canales estan desenlazados. Tenga en cuenta que no tiene que se-
leccionar todos los canales enlazados, basta con uno de ellos.

= No es posible eliminar canales individuales del estado
de Enlazar.

Para efectuar ajustes individuales a un canal enlazado, pulse [Alt]/[Op-
cion] cuando cambie el ajuste.
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¢Qué sera enlazado?

Las siguientes reglas se aplican para los canales enlaza-
dos:

= Solo sera enlazado entre los canales: nivel, enmudecer,
solo, seleccionar, monitor y activar grabacion.

No seran enlazados: efectos/Ecualizacion/panoramizado/enrutado de
entrada y salida.

= Cualquier ajuste de canal individual que hubiera reali-
zado antes de enlazar permanecera hasta que altere el
mismo ajuste para cualquiera de los canales enlazados.
Por ejemplo, si enlaza tres canales, y uno de ellos estaba enmudecido
cuando aplico la funcion de Enlazar Canales, dicho canal permanecera en-
mudecido después de enlazarlo. De todos modos, si enmudece otro canal
todos los canales enlazados seran enmudecidos. Por tanto, el ajuste indi-
vidual de un canal se pierde tan pronto como cambia el mismo parametro
para cualquiera de los canales enlazados.

= Los niveles de los faders estaran “encadenados”.
La diferencia relativa de nivel entre los canales se mantendra si desplaza
un fader de un canal enlazado.
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Los tres canales mostrados estan enlazados. Al bajar un fader cambian
los niveles de los tres canales, pero se mantiene el nivel de mezcla
relativo.

Audio 04 Audio 05 Audio 06

= Pulsando [Alt]/[Opcién], puede efectuar ajustes y cam-
bios individuales a los canales enlazados.

= Los canales enlazados tienen pistas de automatiza-
cion individuales. Estas son completamente independien-
tes, y no se ven afectadas por la funcién Enlazar.

El mezclador



Guardar ajustes de mezclador

Es posible guardar los ajustes del mezclador al completo,
para todos los canales o para los canales seleccionados
relacionados con audio en el mezclador. Estos pueden ser
recuperados mas tarde en cualquier proyecto. Las configu-
raciones de canal se guardan como archivos de configura-
ciones de canal. Tienen la extension de archivo “.vmx".

S ESET

%_ Siempre en Frente

Objetivo de los Comandas
{ Visibilidad del Canal

Enlazar Canales
Desenlazar Canales

[ Afiadi Pista

[ Guardar Canales Seleccionados
Cargar Canales Seleccionadas

Guardar todas laz Configuraciones del Mezclador
Cargar todas las Configuraciones del M ezclador

Audio 05 Audio 06 Grupe 1

Hacer clic derecho en cualquier lugar del panel del mez-
clador o en la ventana Configuraciones de Canal hara
aparecer el menu contextual en el que podra encontrar las
siguientes opciones de Guardar:

= “Guardar Canales Seleccionados” guardara todas las
configuraciones de canal de los canales seleccionados.

= “Guardar todas las Configuraciones del Mezclador”
guardara todas las configuraciones de canal para todos
los canales.

Al seleccionar cualquiera de las opciones de mas arriba,
se abre un didlogo de archivos estandar donde podra se-
leccionar un nombre y lugar de almacenamiento para el
archivo en su unidad de disco.

/N Guardar los ajustes del mezclador no se aplica a los
canales MIDI del mezclador — isélo se guardan los
canales relacionados con audio (grupo, audio, ins-
trumento, retorno de efecto, y y ReWire) con esta
funcion!
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Cargar ajustes del mezclador

Cargando Canales Seleccionados

Para cargar los ajustes del mezclador guardados para ca-
nales seleccionados, proceda como sigue:

1. Seleccione el mismo nimero de canales en el nuevo
proyecto para que encaje con el nimero de canales cuyos
ajustes guardo en el proyecto anterior.

Por ejemplo, si guardo ajustes para seis canales, seleccione seis cana-
les en el mezclador.

= Los ajustes de Mezclador seran aplicados en el mismo
orden en que estaban en el mezclador.

Por tanto, si graba ajustes desde los canales 4, 6 y 8y aplica dichos ajus-
tes alos canales 1, 2y 3, los ajustes guardados para el canal 4 se aplica-
ran al canal 1, los ajustes guardados para el canal 6 al canal 2 y asi
sucesivamente.

2. Haga clic con el boton derecho del raton para abrir el
menu contextual y seleccione “Cargar Canales Seleccio-
nados”.

Aparece un didlogo de archivo estandar, donde puede localizar el ar-
chivo grabado.

3. Seleccione el archivo y haga clic en “Abrir”.
Las configuraciones de canal se aplicaran a los canales seleccionados.

/N Cargar ajustes del mezclador no se aplica a los cana-
les MIDI del mezclador — isolo se guardan y pueden
ser cargados los canales relacionados con audio
(grupo, audio, instrumento, retorno de efecto, VSTiy
ReWire) con esta funcion!

Si escoge aplicar configuraciones de canal a menos
canales de los que guardo, el orden de los canales
de mezclador guardados se aplica — es decir, los ca-
nales a los que no se aplicaran son los de numero de
canal mas alto (o0 mas a la derecha del mezclador).

El mezclador



Cargar todas las Configuraciones del Mezclador

Al seleccionar “Cargar todas las Configuraciones del
Mezclador” desde el menu contextual se le permite abrir
un archivo de ajustes de mezclador guardado, y aplicar
los ajustes almacenados a todos los canales para los que
haya informacion incluida en el archivo. Todos los canales,
ajustes de salida, instrumentos VST, envios y efectos
“maestros” se veran afectados.

= Por favor, tenga en cuenta que si los ajustes del mez-

clador guardados eran para 24 canales, p.ej., y el mezcla-
dor al que los aplica contiene 16 canales, solo se aplicaran
los ajustes para los canales del 1 al 16 — esta funcion no

anadira canales automaticamente.

Acerca de la ventana de Rendimiento VST

< Rendimiento VST

La ventana de Rendimiento VST se abre desde el menu
Dispositivos. La ventana muestra dos medidores: el medi-
dor ASIO, que indica la carga de CPU, y el medidor de
Disco, que muestra la tasa de transferencia del disco duro.
Se recomienda que la compruebe de vez en cuando, o la
mantenga siempre abierta. Incluso si ha sido capaz de acti-
var un gran nimero de canales de audio en el proyecto sin
gue se le muestre ningun aviso, puede tener problemas de
rendimiento al afiadir EQs o efectos.

= El medidor ASIO (arriba) muestra el rendimiento, es de-
cir, el tiempo requerido para completar las tareas de proce-
sado actuales. Cuantas mas pistas, efectos, EQs, etc. use
en su proyecto, mas tiempo necesitara el procesado, y el
medidor ASIO mostrara actividad durante mas tiempo.

Si el indicador rojo de sobrecarga se enciende, tiene que disminuir el nu-
mero de modulos de ecualizacion, efectos activos y/o canales de audio
reproduciéndose simultaneamente.

= La barra inferior muestra la carga de transferencia del
disco duro.

Si el indicador rojo de sobrecarga se enciende, el disco duro no propor-
ciona datos suficientemente rapido al ordenador. Tiene que disminuir el
nimero de pistas reproduciéndose usando la funcion Desactivar pista (vea
“Acerca de Activar/Desactivar Pista” en la pagina 52). Si esto no sirve de
ayuda, necesitara un disco duro mas rapido.

Tenga en cuenta que el indicador de sobrecarga puede parpadear ocasio-

nalmente; p.ej., al localizar una posicion durante la reproduccion. Esto no
indica un problema, sino que ocurre porque el programa necesita un mo-
mento para que todos los canales carguen los datos de la nueva posicion
de reproduccion.

= Los medidores de ASIO y carga de disco también se
pueden mostrar en la barra de transporte (como “Rendi-
miento”) y en la barra de herramientas de la ventana de
proyecto (como “Medidor de Rendimiento”).

Aqui se muestran como dos medidores verticales en miniatura (por de-
fecto en la parte izquierda del panel/barra de herramientas).

El mezclador
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Acerca de este capitulo

Cubase Essential se distribuye con un numero de plug-
ins. Este capitulo contiene los detalles generales sobre su
asignacion, uso y organizacion. Los efectos y sus parame-
tros se describen en el manual separado “Referencia de
Plug-ins”.

/\ Este capitulo describe los efectos de audio, es decir,
efectos que se usan para procesar canales de audio,
de grupo, de instrumento VST y ReWire.

Vision general

Hay dos maneras de usar efectos de audio en Cubase
Essential:

= Como efectos de insercion.

Un efecto de insercion es insertado en la cadena de la sefial de un canal
de audio, lo que significa que toda la sefial del canal pasara a través del
efecto. Esto hace que las inserciones sean adecuadas para efectos en los
que no necesita mezclar su sonido con efecto y su sonido original, p.ej. las
distorsiones, filtros u otros efectos que cambien las caracteristicas dinami-
cas o tonales del sonido. Puede tener hasta ocho efectos de insercion di-
ferentes por canal (y también es asi para buses de salida — para grabar
con “efectos maestros”).

= Como efectos de envio.

Cada canal de audio tiene ocho efectos de envio, cada uno puede ser
encaminado a un efecto (0 a una cadena de efectos). Los efectos de en-
vio son practicos por dos razones: puede controlar el balance entre le
sonido original (dry) y el sonido con efecto (wet) individualmente para
cada canal, y varios canales de audio pueden usar el mismo efecto de
envio. En Cubase Essential, los efectos de envio son manejados por me-
dio de pistas de canal FX.

Acerca de VST 3

El nuevo estandar de plug-ins VST 3 ofrece muchas mejo-
ras sobre el estandar anterior VST 2, y atn conserva la
compatibilidad, es decir, todavia puede usar sus anterio-
res efectos y presets VST.

En el programa, los efectos compatibles con versiones
anteriores de VST se reconoceran facilmente:

Un efecto compatible
con una version anterior
de VST

DaTube

Distortion Un efecto VST 3
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Gestion de presets VST

Desde una perspectiva de usuario, la diferencia principal
entre VST 2 y VST 3 esta en la gestion de presets. Los ar-
chivos “.fxp/.fxb" usados en VST 2 han sido cambiados
por presets VST 3 (extension “.vstpreset”). Usando las
caracteristicas de la gestiéon de presets puede asignar va-
rios atributos a su preset de efecto para que le ayude a
encontrar el patch correcto rapidamente. También puede
preescuchar presets de efecto antes de cargarlos. Se in-
cluyen un gran nimero de presets en el programa. Si tiene
alguna version previa del plug-in VST instalada en su or-
denador, todavia puede usarla, y puede convertir sus pro-
gramas a presets VST 3, vea “Presets de efecto” en la
pagina 115.

Procesado inteligente de plug-ins

Otra caracteristica del estandar VST3 es el procesado “in-
teligente” de plug-ins. Anteriormente cualquier plug-in car-
gado era procesado continuamente, independientemente
de si estaba presente una sefial o no. Con VSTS3, el proce-
sado por un plug-in puede ser desactivado si no hay nin-
guna senal presente. Esto puede reducir la carga de CPU
drasticamente, permitiéndole usar mas efectos.

Esto se consigue activando la opcion “Suspender el pro-
cesado de plug-ins VST3 cuando no se reciban sefiales
de audio” en el didlogo de Preferencias (pagina VST—
Plug-ins).

Cuando esté activado, los plug-ins VST 3 no consumiran
CPU en momentos de silencio, es decir, cuando no viajen
datos de audio a través de ellos.

Tenga cuidado porque esto puede conducirle a una situa-
cion en la que afiadié mas plug-ins en “detencion” de los
que puede reproducir su sistema a la vez. Por lo tanto us-
ted siempre deberia encontrar el trozo en el que se tocan
el mayor numero de eventos simultaneos, para asi asegu-
rarse de que su sistema le ofrece el rendimiento adecuado.

= Activando esta opcion puede aumentar mucho el rendi-
miento de su sistema en ciertos proyectos, pero también
sera mas impredecible que el proyecto se pueda reproducir
bien en cualquier posicién del cédigo de tiempo.

Efectos de audio



Acerca de la compensacion de retardo en
plug-ins

Un plug-in de efecto puede tener algun retardo o latencia
inherente, lo que significa que le consume algun tiempo
pequefio procesar el audio que recibe — como resultado,
el audio de salida se retrasara ligeramente. Esto se aplica
especialmente a los procesadores dindmicos que ofrecen
la funcionalidad “look-ahead”.

Cubase Essential le ofrece una compensacion total del
retardo de plug-ins a través de la ruta completa del audio.
Todos los retardos de plug-ins se compensan para man-
tener la sincronia y la temporizacion de todos los canales
de audio.

Normalmente usted no tiene que hacer ningun ajuste para
ello. Sin embargo, los plug-ins de dinamicas VST3 con la
funcién look-ahead (mirar adelante) tienen un botoén “Live”,
permitiéndole desconectar el look-ahead para minimizar la
latencia, si se van a usar durante grabaciones en tiempo
real (vea el manual aparte “Referencia de Plug-ins”).

También puede constrefiir la compensacion de retardo,
que es util para evitar la latencia al grabar audio o tocar un
instrumento VST en tiempo real, vea “Limitar Compensa-
cion de Retardo” en la pagina 132.

Acerca de la sincronia a tempo

Los plug-ins pueden recibir informacion de tiempo desde la
aplicacion huésped (en este caso, Cubase Essential). Tipi-
camente esto se usa para sincronizar ciertos parametros
del plug-in (tales como la tasa de modulacion o tiempos de
retardo) con el tempo del proyecto.

= Esta informacion es proporcionada automaticamente a
cualquier plug-in VST (2.0 o superior) que la “demande”.
No necesita hacer ninguin ajuste para ello.

= Usted ajusta la cuantizacion especificando un valor para
la nota base.
Puede usar valores de nota redonda, tresillo o punteado (1/1-1/32).

Por favor consulte el manual separado “Referencia de
Plug-ins” para detalles acerca de los efectos incluidos.
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Efectos de insercion

Introduccidn

Como su nombre indica, estos efectos se insertan en la
ruta de la sefal de audio — esto significa que los datos del
canal de audio se encaminaran a través del efecto. Puede
afadir hasta ocho efectos de insercion independientes en
cada canal de audio (pista de audio, pista de canal de
grupos, pista de canal FX, canal de instrumento VST o ca-
nal ReWire) o bus de salida. La sefial pasa a través de los
efectos en serie desde arriba hasta abajo, con la ruta de
sefial mostrada abajo:

Y

Efecto de insercién 1

Efecto de insercién 2

Efecto de insercion 3

Efecto de insercién 4

Efecto de inserciéon 5

Efecto de insercion 6

Volumen (fader)
Efecto de insercion 7

Efecto de insercion 8

it

Como puede ver, las dos Ultimas ranuras de insercion (para
cualquier canal) son post-EQ y post-fader. Las ranuras
post-fader son adecuados para los efectos que no desea
que cambien el nivel de la sefial, tales como el dithering
(vea “Dithering” en la pagina 109) y los maximizadores —
ambos tipicamente usados como efectos de insercion para
buses de salida.

= iAplicar muchos efectos en muchos canales puede
ser demasiado para su CPU!

Si quiere usar el mismo efecto con la misma configuracion en diferentes
canales puede que sea mas eficiente crear un canal de grupos y aplicar
el efecto sdlo una vez, como una sola insercion para el grupo. Puede
usar la ventana Rendimiento VST para ver la carga de CPU.

Efectos de audio



Enrutar un canal de audio o bus a través de
efectos de insercion

Los ajustes de efectos de insercion estan disponibles en la
ventana Configuraciones de Canal y en el Inspector. Los
ejemplos de abajo muestran la ventana de Configuraciones
de Canal, pero los procedimientos son iguales para todas
las secciones:

1. Abra la ventana Configuraciones de Canal.
Las inserciones se sitlan a la izquierda por defecto.

2. Abra el menu emergente Tipo de Efecto de una ranura
de insercién y seleccione un efecto.

Inserciones Inserciones

L

¥ Ningin Efecto

Seleccionar Tipo de Insercién 1

Delay
Distortion
Dynamics
Filter

bdmnbasinn

MonaDelsy
PingFangDekay

iheauo

El efecto se carga, se activa automaticamente y se abre su
panel de control. Puede abrir o cerrar el panel de control de
un efecto haciendo clic en el boton “e”.

= Si el efecto tiene un parametro de mezcla original o
mezcla con efecto (dry/wet) puede usarlo para ajustar el
balance entre la sefial original y la sefial procesada.

Vea “Edicion de efectos” en la pagina 114 para detalles acerca de la
edicion de efectos.

= Para quitar un efecto abra el menu emergente Tipo de
Efecto y seleccione “Ningun Efecto”.

Deberia hacer esto en todos los efectos que no quiera usar, para reducir
el consumo de CPU.

= Puede anadir hasta 8 efectos de insercion por canal de
esta manera.

= Puede reordenar los efectos haciendo clic en el area
arriba del campo del nombre y arrastrando el efecto a otra
ranura.

= Puede copiar un efecto a otra ranura (del mismo canal o
otro canal diferente) pulsando [Ctrl]/[Comando] y arrastran-
dolo hasta otra ranura de efectos.
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Desactivar vs. bypass

Si quiere escuchar una pista sin que sea procesada por
un efecto en particular, pero en cambio no quiere quitar el
efecto de su ranura, puede o bien desactivarlo o bien ha-
cer bypass.

Desactivarlo significa acabar con todo el procesado, mien-
tras que hacer bypass significa que se reproduce sola-
mente la sefial original sin procesar — un efecto en bypass
sigue siendo procesado en segundo plano. El bypass le
permite comparar comodamente la sefial original (“dry”)
con la procesada (“wet”").

* Para desactivar un efecto haga clic en el botén azul de
la izquierda, arriba de la ranura de insercion.

= Para hacer bypass haga clic en el boton Bypass (en el
centro, arriba de la ranura de insercion).
Cuando un efecto esta en bypass, su boton es amarillo.

= Este efecto esta activado y el panel de
control esta abierto.

Este efecto de insercion esta en bypass.

= Para hacer bypass de todas las inserciones de una
pista haga clic en el boton de bypass global.

Este botdn se encuentra arriba de la seccion de Inserciones en el Ins-
pector o en la ventana de Configuraciones de Canal. Si es de color ama-
rillo significa que las inserciones de esta pista estan en bypass. El botén
Estado de Inserciones también se pondra de color amarillo en la lista de
pistas y la tira del canal en el mezclador.

= (s Auio o @9
(R lw) @)= =)
[]

e o upd 1

B&Ee

MonoDelay
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Efectos de insercién en la vista preliminar de
canales

Si la seccion “Canal” esta seleccionada en el Inspector,
podra tener una vision general de qué efectos de insercion,
modulos de EQ y envios de efectos estan activados para el
canal.

Puede activar o desactivar efectos de insercién individual-
mente haciendo clic en el nimero correspondiente (en la
parte de arriba).

El color azul de las inserciones 1y 2 y el
botén azul del Estado de Inserciones en la
tira del canal indican que la pista tiene las
inserciones activas.

La vista general del canal en el Inspector

Anadir efectos de insercion a buses de salida

Todos los buses de salida tienen ocho ranuras de inser-
cién, como los canales de audio normales. Los procedi-
mientos para anadir efectos de insercion son los mismos.

* Los efectos de insercion afiadidos a un bus de salida
afectaran al audio enrutado a ese bus, como un “efecto de
insercion maestro”.

Tipicamente querra afiadir compresores, limitadores, EQs u otros plug-
ins para perfilar la dinamica del sonido de la mezcla final. El dithering es
un caso especial, como se describe abajo.

= Por favor, tenga en cuenta que los buses de salida
so6lo aparecen como pistas en la lista de pistas cuando
sus botones de automatizacion W (Escribir) han sido acti-
vados una vez. Por lo tanto solo puede usar la seccion del
Inspector para hacer ajustes de insercion en los buses si
ha activado antes la escritura de automatizacion del bus.
Sin embargo, siempre puede hacer ajustes de Inserciones en la ventana
Configuraciones de Canal.
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Dithering

Dithering es un método para controlar el ruido producido
por los errores de cuantizacion durante la grabacion digi-
tal. La teoria en la que se sustenta nos dice que, durante
los trozos de nivel bajo, s6lo se usan unos pocos bits para
representar la sefal, lo que produce errores de cuantiza-
cion y por lo tanto distorsion.

Por ejemplo, cuando “truncamos bits”, como resultado de
un cambio de 24 a 16 Bit de resolucion, se anaden erro-
res de cuantizacion a lo que por lo demas seria una graba-
ciéon inmaculada. Afadiendo una especie de ruido a un
nivel extremadamente bajo, el efecto de estos errores se
minimiza. El ruido afiadido podria ser percibido como un
leve silbido bajo las mismas condiciones. Sin embargo, el
silbido es dificilmente perceptible y es mejor tener esto
que no la distorsion.

¢Cuando deberia usar dithering?

= Considere la posibilidad de hacer dithering cuando
hace una mezcla a una resolucion mas baja, bien en
tiempo real (durante la reproduccion) o con la funcion Ex-
portar Mezcla de Audio.

Un tipico ejemplo es cuando hace una mezcla de un proyecto a un ar-
chivo de audio estéreo de 16 Bit para grabar en un CD.

é¢Qué es una “resolucion inferior” pues? Bien, Cubase Es-
sential usa internamente una resolucion de 32 Bit Flotante,
lo que significa que todas las resoluciones enteras (16 Bit,
24 Bit, etc.) son inferiores. Los efectos negativos del trun-
camiento (sin dithering) son mas perceptibles cuando se
hace una mezcla a 8 Bit, 16 Bit y 20 Bit; usar dithering al
hacer una mezcla a 24 Bit es sélo cuestion de gustos.

Aplicar dithering

1. Abralaventana VST Configuraciones del Canal de Sa-
lida haciendo clic en el botdn “e” del canal de Salida en el
mezclador.

2. Abra el menu emergente de las inserciones de la ra-
nura 7 u 8.

Las dos Ultimas ranuras de insercion (para cualquier canal) son post-fader,
lo que es crucial para el plug-in de dithering. La razon es que cualquier ga-
nancia maestra aplicada después del dithering volveria a traer la sefial al
dominio de 32 Bit Flotante, haciendo inUtiles los ajustes de dithering.

3. Seleccione el plug-in de dithering UV22HR en el
menu emergente.

Efectos de audio



Los plug-ins de dithering incluidos y sus pardmetros se
describen en el manual separado “Referencia de Plugins”.
Si tiene instalado otro plug-in de dithering también puede
usarlo si lo prefiere.

4. Asegurese de que el plug-in esta ajustado para hacer
el dither a la resolucién correcta.

Esta seria la resolucion de su tarjeta de sonido (en reproduccion) o la re-
solucion deseada para el archivo de mezcla que quiera crear (como es-
tablece el didlogo Exportar Mezcla de Audio, vea el capitulo “Exportar
Mezcla de Audio” en la pagina 277).

5. Use los otros parametros del panel de control para
ajustar el dithering a su gusto.

Usar canales de grupos para efectos de
insercion

Como los demas canales, los canales de grupos pueden
tener hasta ocho efectos de insercion. Estos canales son
utiles quiere procesar varias pistas de audio a través del
mismo efecto (p.ej. varias pistas de voz que deben ser
procesadas todas por el mismo compresor).

Otro uso especial de los canales de grupos y efectos es
el siguiente:

Si tiene una pista de audio mono y quiere procesarla a tra-
vés de un efecto de insercion estéreo (p.ej. un chorus es-
téreo o un dispositivo auto panner), no puede solo insertar
el efecto, ya que la pista es mono. La salida del efecto de
insercion seria mono también, y la informacion del estéreo
del efecto se perderia.

Una solucién seria enrutar un envio desde la pista mono a
una pista de canal FX estéreo, ajustar el envio al modo pre-
fader y bajar el fader por completo en la pista mono. Sin
embargo, esto haria muy complicado el hecho de mezclar
la pista, ya que no podria usar el fader.

Aqui va otra solucion:

1. Cree una pista de canal de grupos en estéreo y en-
rutela hacia el bus de salida deseado.

2. Afada el efecto deseado al canal de grupos como
efecto de insercion.

3. Enrute la pista de audio mono al canal de grupos.

Ahora la sefial de la pista mono se envia directamente al
grupo, donde pasa a través de efecto de insercion, en
estéreo.
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Congelar (renderizar) efectos de insercion de
una pista

Los plug-ins de efecto a veces pueden requerir mucha
potencia de proceso. Si esta usando un gran numero de
efectos de insercion en una pista, puede llegar a un punto
en el que su ordenador ya no sea capaz de reproducir la
pista correctamente (se enciende el indicador de sobre-
carga de CPU en la ventana Rendimiento VST, se oyen
crujidos, etc.).

Para remediarlo puede congelar la pista, haciendo clic en
el boton Congelar en el Inspector.

= Se abrira el didlogo Congelar Canal — Opciones, permi-
tiéndole establecer un tiempo de “Cola” en segundos.
Esto afiade un trozo al final del archivo renderizado para permitir a la re-
verb y el retardo (echo) desvanecerse por completo.

= Ahora el programa renderiza la salida de la pista, inclu-
yendo todas las inserciones pre-fader, a un archivo de
audio.

Este archivo se coloca en la carpeta “Freeze” dentro de la carpeta de
Proyecto (Windows). En Mac, la carpeta Freeze se guarda en “Usuario/
Documentos”.

* La pista de audio congelada se bloquea y no se puede
editar en la ventana de proyecto.

Los efectos congelados no se pueden editar ni borrar y tampoco puede
afiadir nuevas inserciones a la pista (sélo efectos post-fader).

= En reproduccion se reproduce el archivo de audio ren-
derizado. Puede todavia ajustar el nivel de volumen y el
panoramizado en el mezclador, hacer ajustes de EQ y de
efectos de envio.

En el mezclador, la tira del canal en una pista congelada es indicada por
un simbolo de “copo de nieve” en la maneta del fader de volumen.

Después de congelar las inserciones para una pista, oira
la pista igual que antes al reproducirla, pero los efectos de
insercion no tendran que ser calculados en tiempo real,
aligerando la carga en el procesador. Tipicamente usted
querra congelar una pista cuando esté acabada o ya no
necesite modificarla mas.

= Usando este modo sélo puede congelar pistas de au-
dio, no pistas de canales de grupos o pistas de canal FX.

* Los dos ultimos efectos de insercion no se congelaran,
porque son ranuras de insercion post-fader.
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= También puede congelar instrumentos VST y sus efec-
tos — vea el capitulo “Instrumentos VST y pistas de instru-
mento” en la pagina 121.

Descongelar

Si necesita editar los eventos de una pista congelada
o hacer ajustes a sus efectos de insercion, puede des-
congelarla:

1. Haga clic en el botén Congelar en el Inspector de la
pista.

Se le preguntara si realmente quiere descongelar el canal y si quiere
conservar o no los archivos congelados.

2. Haga clic en “Descongelar” o “Mantener archivos
congelados”.

Esto reactiva los efectos de insercion congelados. Haga clic en “Mante-
ner archivos congelados” para descongelar el canal sin borrar los archi-
vos congelados. Después de editar puede volver a congelar las pistas.

Efectos de envio

Introduccion

Como su nombre indica, los efectos de envio estan fuera
de la ruta de la sefal de un canal de audio, es decir, el au-
dio a procesar debe ser enviado al efecto (en contraposi-
cién con los efectos de insercién, que se insertan en la
misma ruta de la sefial del canal).

Para tal fin, Cubase Essential esta provisto de Pistas de
canal FX. Cuando haya creado una pista de este tipo, se
afadira a la lista de pistas y la podra seleccionar como
destino del enrutamiento en las ranuras de Envio de los ca-
nales de audio.

= Cuando selecciona una pista de canal FX, el audio se
envia al canal FX y a través de cualquier efecto de inser-
cion ajustado en él.

Cada canal de audio tiene ocho envios, que se pueden enrutar a diferen-
tes canales FX, y por lo tanto diferentes configuraciones de efectos de in-
sercion de canales FX. Puede controlar el nivel de sefial enviado al canal
FX ajustando el nivel de envio.

= Siha afadido varios efectos a un canal FX, la sefial viaja
a través de los efectos en serie, desde arriba (la primera
ranura) hacia abajo.

Esto permite configuraciones de efectos de envio “personalizadas” -
p.ej., un chorus seguido por una reverb seguida por una EQ, etc.
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= La pista de canal FX tiene su propia tira de canal en el
mezclador, el canal de retorno del efecto.

Aqui puede ajustar el nivel del retorno y el balance, afiadir EQ y enrutar el
retorno del efecto a cualquier bus de salida.

= Cada pista de canal FX puede tener una pista de auto-
matizacion, para la automatizacion de varios parametros
de efecto.

Vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 133 para mas informacion.

Configurar efectos de envio

Anadir una pista de canal FX

1. Despliegue el menu Proyecto y seleccione “Canal FX"
en el submenu “Afadir Pista”.
Aparece un didlogo.

< Afiadir pista de canal FX

Configuracion de Pista de F

efecta configuracion attavoces

2. Seleccione una configuracion del canal para la pista de
canal FX.

Estéreo es normalmente una buena opcién ya que la mayoria de plug-ins
de efecto tienen salidas estéreo.

3. Seleccione un efecto para la pista de canal FX.
No es necesario que lo haga ahora — puede dejarlo con “Ningun Efecto”
y afiadir efectos mas tarde.

4. Haga clic en Aceptar.

Se afade una pista de canal FX a la lista de pistas, y el efecto seleccio-
nado, si hay alguno, se carga en la primera de ranura de efecto de inser-
cion del canal FX (en tal caso, la pestafia Inserciones iluminada en la
pista del canal FX en el Inspector indicara que se le ha sido asignado un
efecto y se ha activado automaticamente).
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= Todas las pistas de canales FX que cree apareceran en
una “carpeta” para ello, en la lista de pistas.

Esto hace que sea mas facil administrar todas sus pistas de canal FX, y
también le permitira ahorrar espacio en la pantalla cerrando la carpeta.

[
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Las pistas de canal FX se nombran automaticamente: “FX 1", “FX 2"
etc., pero puede cambiarles el nombre cuando quiera. Haga doble clic
sobre el nombre tanto en la lista de pistas como en el Inspector y teclee
un nuevo nombre.

Anadir y configurar efectos

Como se dijo anteriormente, puede afadir un efecto de
insercion cuando crea una pista de canal FX. Para anadir
y configurar efectos después de que la pista haya sido
creada puede usar el Inspector de la pista (haga clic en la
pestafia Inserciones) o la ventana VST Configuraciones
del Canal FX:

1. Haga clic en el boton Editar (“e”) de la pista de canal
FX (en la lista de pistas, el mezclador o el Inspector).

La ventana de configuraciones de canal FX VST aparece. Es similar a
una ventana normal de Configuraciones de Canal.

«* VST FX Channel Settings - FX 1-PingPongDelay

PingPongDelay

En la parte izquierda de la ventana puede encontrar la seccion de Inser-
ciones con ocho ranuras de efecto.

2. Asegurese de que el canal FX esta enrutado hacia el
bus de salida correcto.

Esto se hace con el menu emergente Enrutado de Salida, encima de la
seccion de faders (también disponible en el Inspector).
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3. Para afadir un efecto de insercion en una ranura vacia
(o cambiar el efecto ya que haya en una ranura), haga clic
sobre la ranura y luego seleccione un efecto en el menu
emergente.

Esto funciona igual que cuando selecciona un efecto de insercion para un
canal de audio normal.

4. Cuando anade un efecto, su panel de control aparece
automaticamente. Cuando configura efectos de envio, lo
normal es que ajuste el control de Sonido con efecto/So-
nido original (wet/dry) todo hacia “wet” (sonido con efecto).
Esto es porque usted controla el balance entre la sefial con efecto y la
senal original en los efectos de envio. Para mas informacion vea “Edicion
de efectos” en la pagina 114.

Puede afiadir hasta ocho efectos en un canal FX.

La sefial pasara a través de todos los efectos en serie. No es posible ajus-
tar los niveles de envio y retorno de manera individual en los efectos - se
aplica a todo el canal FX. Si lo que quiere son varios efectos de envio di-
ferentes (donde pueda controlar los niveles de envio y retorno por sepa-

rado), deberia afiadir mas pistas de canal FX — una para cada efecto.

Puede reordenar los efectos haciendo clic en el area
arriba del campo del nombre y arrastrando el efecto a otra
ranura.

= Puede copiar un efecto a otra ranura (del mismo canal o
otro canal diferente) pulsando [Ctrl]/[Comando] y arrastran-
dolo hasta otra ranura de efectos.

= Para quitar un efecto de insercién de una ranura, haga
clic en la ranura y seleccione “Ningun Efecto” del menu
emergente.

Deberia hacer esto en todos los efectos que no quiera usar, para reducir
el consumo de CPU.

= Puede hacer bypass de efectos individuales (o de to-
dos los efectos) haciendo clic en los correspondientes
botones de Bypass de la pista de canal FX.

Vea “Enrutar un canal de audio o bus a través de efectos de insercion” en
la pagina 108.

= También puede ajustar el volumen, panoramizado y EQ
para el retorno del efecto en la ventana Configuraciones

de Canal FX.
También se puede hacer en el mezclador o en el Inspector.

= Recuerde que cuantas mas unidades de efectos use,
mas alto sera el consumo de CPU.
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Ajustar los Envios

El proximo paso es configurar un envio en un canal de au-
dio y enrutarlo hacia un canal FX. Esto se puede hacer en
la ventana Configuraciones de Canal o en el Inspector de
la pista de audio. El ejemplo de abajo muestra la ventana
de Configuraciones de Canal, pero el procedimiento es
similar para todas las secciones:

1. Haga clic en el botén “e” de un canal de audio para
que aparezca su ventana de Configuraciones de Canal.

La seccion de los envios se situa a la izquierda de la tira
de canal, por defecto. Cada una de sus ocho envios tiene
los siguientes controles:

* Un boton de Activado/Desactivado para activar/desactivar el
efecto

= Un deslizador para el nivel del envio

* Un conmutador pre/post-fader

Un boton “e” (editar)

Tome nota de que los tres ultimos elementos no se mues-
tran hasta que el envio esta activado y se ha cargado un
efecto.

2. Despliegue el menu emergente Enrutado de un envio
haciendo clic en la ranura vacia, y seleccione el destino
del enrutamiento deseado.

Sim Bus

F¥ 1-PingPongDelay
Fo 2-Limiter

Grupos - Grupo 1
Salidas

Si el primer elemento del mend (“Sin Bus”") esté seleccionado,
el envio no se enrutara a ninguna parte.

Los elementos llamados “FX 1", “FX 2" etc. se corresponden
con las pistas de efectos existentes. Si cambié de nombre al-
guna pista de efectos (vea “Afadir una pista de canal FX” en la
pagina 111) su nombre aparecera en este ment en lugar del
nombre por defecto.

El menu también le permite enrutar un envio directamente a
los buses de salida, canales de buses de salida separados o
canales de grupo.
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3. Seleccione una pista de canal FX desde el menu
emergente.
Ahora el envio esta enrutado hacia el canal FX.

4. Haga clic en el boton de encendido del envio del
efecto y se iluminara con una luz azul.
Esto activa el envio.

FX¥-Limiter

5. Haga clic y arrastre el deslizador del nivel del envio
hasta un valor moderado.

El nivel del envio determina la cantidad de sefal del canal de audio que
se enrutara hasta el canal FX, a través del envio.

Envio

i-[e]
FX 2-Limiter

X

Ajustando el nivel del Envio.

* En el mezclador, para ajustar el nivel de retorno, puede
usar el fader de volumen del canal FX.

Mediante el ajuste del nivel de retorno puede controlar la cantidad de se-
fial que se envia desde el canal FX al bus de salida.

Ajustando el nivel de retorno del efecto.
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6. Siquiere que la sefal se envie al canal de efectos an-
tes de que actue el fader de volumen del canal, haga clic
en el boton Pre-Fader del envio para que se encienda.

Un envio en modo pre-fader

Lo normal es que usted quiera que el envio del efecto sea
proporcional al volumen del canal (envio post-fader). El di-
bujo de abajo muestra los lugares en los que los envios se
“toman” de la sefal, en los modos pre y post-fader:

Ganancia

| Efectos de insercién 1-6 |

EQ

EE— | Envios Pre-Fader

Y

| Volumen (fader) |

| Efectos de insercion 7-8 |

4>| Envios Post-Fader |

\J

= Puede escoger si quiere que el boton de Enmudecer
de un canal afecte (0 no) a un envio en modo pre-fader.
Esto se hace con la opcién “Enmudecer Pre-Send si Enmudecer esta
activado”, en el dialogo de Preferencias (pagina VST).

* Cuando uno o varios envios estan activos en un canal,
los botones de Efectos de Envio estan iluminados con una
luz azul.

Bypass de Envios

= En el mezclador puede hacer clic en el botén activado
(azul) de estado de envios de un canal para circunvalar
(bypass) todos sus envios.

El botén es amarillo cuando los envios estan en bypass. Haga clic en el
boton otra vez para habilitar los envios.
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= En el Inspector y en la ventana de Configuraciones de
Canal, haga clic en el boton a la izquierda del botén de
envios (de modo que se ponga de color amarillo) para cir-
cunvalar los envios.

= También puede hacer bypass de los envios individual-
mente en la Vista preliminar de canales.

Vea “Efectos de insercion en la vista preliminar de canales” en la pagina
109.

= También puede hacer bypass de los efectos de envio
haciendo clic en el botén “Bypass de Inserciones” en el
canal FX.

Esto pone en bypass los efectos actuales que podrian ser usados en va-
rios canales. Hacer bypass de un envio afecta a aquel envio y aquel canal
solamente. Si hace bypass de un efecto de insercion el sonido original
pasara a través de él. Esto puede llevarle a efectos laterales no deseados
(volumen demasiado alto). Para desactivar todos los efectos use el boton
Enmudecer en el canal FX.

Edicion de efectos

Todas las inserciones y envios tienen un boton Edicion
(“e"). Haciendo clic sobre ¢l se abre su panel de control,
en el que puede ajustar los parametros.

Los contenidos, disefio y disposicion del panel de control
dependen del efecto seleccionado. Sin embargo, todos los
paneles de control de efectos tienen un botén Activado/
Desactivado, un botén Bypass, botones de Leer/Escribir
automatizacion (para automatizar cambios de parametros
del efecto, vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina
138), un menu emergente de presets y un menu emergente
Gestion de Presets para guardar y cargar presets de
efecto.

Aceel. Output

AmpMod  Freq Mod

Spood Mod
o

%

El panel de control del efecto Rotatorio

= Por favor tome nota de que todos los efectos se pueden
editar usando un panel de control simplificado (deslizado-
res horizontales, sin gréficos). Este panel se abre presio-
nando [Ctrl]/[Comando]-[Alt]/[Opcion]-[Mayus.] y haciendo
clic en el botén Edicion del envio de efecto o ranura.
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Los paneles de control de los efectos pueden tener una
gran variedad de potenciometros, deslizadores, botones y
curvas gréficas.

= Los efectos que se incluyen y sus parametros se des-
criben en el manual a parte “Referencia de Plug-in”.

= Si edita los parametros de un efecto, los ajustes se gra-
baran automaticamente con el proyecto.

= También puede grabar sus ajustes actuales como pre-
set, vea mas abajo.

* Los parametros de los efectos se pueden automatizar —
vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 133.

Presets de efecto

La administracion de presets de efecto en Cubase Essen-
tial es muy versatil. En el MediaBay e con ciertos limites en
el didlogo Guardar Preset puede asignar atributos a los
presets que le permitiran organizar y navegar entre ellos en
base a varios criterios. Cubase Essential viene con presets
de pista y presets VST categorizados que se pueden usar
directamente. También puede preescuchar presets de
efecto antes de cargarlos, lo que acelera considerable-
mente el proceso de busqueda del plug-in adecuado.

Los presets de efecto se pueden dividir en las siguientes
categorias principales:

* Presets VST para un plug-in
Guardan parametros especificos para un determinado efecto.

* Presets de insercion que contienen combinaciones de
efectos de insercion

Contienen el rack entero (todas las ranuras) de efectos de insercién,
ademas de sus configuraciones, vea “Guardar combinaciones de efec-
tos de insercion” en la pagina 117.

Seleccionar presets de efecto

La mayoria de plug-ins de efectos VST vienen con presets
muy Utiles, para una seleccién instantanea.

Para seleccionar un preset de efecto en el buscador, pro-
ceda asi:

1. Cargue un efecto, como insercion en un canal o en un
canal FX.
Se abrira el panel de control del efecto.

2. Haga clic en el campo preset, arriba del panel de
control.
Se abrira el Buscador de Presets.
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= También puede abrir el Buscador de Presets desde el
Inspector (pestana de Inserciones) o desde la ventana de
Configuraciones de Canal.

3. Seleccione el preset que desee de la lista.

4. Active la reproduccioén para oir el preset seleccionado.
Sencillamente navegue entre los presets hasta que encuentre el sonido
que busca. Puede ser util reproducir una seccion en ciclo para hacer
comparaciones entre diferentes presets mas facilmente.

5. Haga doble clic sobre el preset que desee (o haga
clic fuera del Buscador de Presets) para aplicarlo.

= Para volver al preset que estaba seleccionado cuando
abrio el Buscador de Presets, haga clic sobre el boton de
Reinicializar.

= También puede abrir el Buscador de Presets haciendo
clic en el boton a la derecha del campo preset, y seleccio-
nando “Cargar preset” del menu emergente Gestion de
Presets.

= La gestion de plug-ins VST 2 es un poco diferente, vea
“Acerca de los presets VST antiguos” en la pagina 1186.

Efectos de audio



Las secciones del Buscador
El Buscador de Presets contiene las siguientes secciones:

= La seccion “Buscador y Visor” (mostrada por defecto)
lista los presets disponibles del efecto seleccionado.

= La seccion filtro (que se muestra al hacer clic en el boton
Categorias) muestra los atributos disponibles para el pre-
set del efecto seleccionado.

Las columnas estaran vacias si no se han especificado atributos a los
presets del efecto. Si se han asignado atributos al preset del efecto, po-
dra hacer clic sobre un atributo en su respectiva columna (Categoria,
Estilo, etc.) para descartar todos los presets que no concuerden con los
atributos seleccionados.

= Sitambién activa el botén “Mostrar Carpeta”, se mos-
trara la seccion Buscador y Filtro, que le permitira especifi-

car las carpetas en las que se deberan buscar los archivos
de preset.

Guardar presets de efectos

Puede grabar los ajustes de un efecto que haya editado
como presets, para usarlos mas tarde (p.ej., en otros pro-
yectos):

1. Abra el menu emergente Gestion de Presets.

Bass: Ins. 1 - Rotary

2. Seleccione “Guardar preset..." en el menu emergente.
Esto abrira un didlogo en el que podra guardar los ajustes actuales como
preset.

< Guardar preset de pista

Articulos Encontrados

¢ Name

B audio tack preset
B Audiosfiect

B Minar

@ Editor de Etiquetas

[ Aceptar H Cancelar ]
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3. Introduzca el nombre para el nuevo preset en el campo
Nombre de Archivo, en la parte inferior del didlogo Guardar
Preset.

= Si quiere asignar atributos al preset, haga clic en el bo-
ton Editor de Etiquetas.

Haga clic en la columna Valor para seleccionar la “etiqueta” apropiada,
en una o varias de las categorias disponibles de la columna Atributo.
Para mas informacion sobre el manejo de presets, vea el capitulo “Me-
diaBay” en la pagina 185.

4. Haga clic en Aceptar para guardar el preset y cerrar el
didlogo.

Los presets definidos por el usuario se graban en la si-
guiente ubicacion:

= Windows XP: \Documents and Settings\<nombre del usua-
rio>\Application data\VST3 presets\<fabricante >\<nombre
del plug-in>

Windows Vista: \Users\<nombre del usuario>\AppData\
Roaming\

VST3 presets\<fabricante>\<nombre del plug-in>

Mac: /Users/<nombre de usuario>/Library/Audio/Presets/
<fabricante>/<nombre del plug-in>

No puede cambiar la carpeta por defecto, pero puede
anadir subcarpetas dentro de las carpetas de presets de
efecto.

Acerca de los presets VST antiguos

Como se dijo anteriormente, puede usar plug-ins VST 2.x
en Cubase Essential. Para una descripcion sobre el uso de
plug-ins VST 2.x vea “Instalar y gestionar plug-ins de
efecto” en la pagina 118.

Cuando cargue un plug-in VST 2, todos sus presets guar-
dados anteriormente estaran en el formato de programa/
banco antiguo (.fxp/.fxb). Puede importar esos archivos,
pero su manejo sera un poco diferente. No podra usar las
nuevas funcionalidades hasta que no haya convertido los
antiguos presets “.fxp/.fxb" a presets VST 3. Si graba nue-
vos presets para plug-ins VST 2, ya se grabaran en formato
“.vstpreset”.

/N Todos los presets VST 2 se pueden convertir a pre-
sets VST 3.
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Importar y convertir archivos FXB/FXP
Para importar archivos .fxp/.fxb proceda asi:

1. Cargue cualquier efecto VST 2 que tenga instalado y
abra el menu emergente de Gestion de Presets.

Elec Guitar: Ins. 1 - DaTube

Cargan preset
Guardar preset

Impartar FXPAFHE. .
Converti lista de proaramas & presets de VST

2. Seleccione “Importar FXP/FXB..." en el menu.
Este elemento del menu solo esta disponible en los plug-ins VST 2.

3. En el didlogo que se abrira, busque el archivo .fxp y
haga clic en Abrir.

Si carga un banco (.fxb), se reemplazaran todos los programas actuales.
Si carga sdlo un programa, se reemplazara sdlo el programa seleccio-
nado. Tome nota de que estos archivos existiran en el caso de que haya
creado sus presets .fxp/.fxb en una version previa de Cubase Essential
(o en cualquier otra aplicacion VST 2).

4. Después de importar puede convertir la lista de pro-
gramas actuales a presets VST, seleccionando “Convertir
lista de programas a presets de VST" en el menu emer-
gente Gestion de Presets.

Después de la conversidn, los presets estaran disponibles en el Busca-
dor de Presets. Los nuevos presets convertidos se almacenaran en la
carpeta de Presets VST3.

Guardar combinaciones de efectos de
insercion

Puede guardar el rack entero de efectos de insercién de
un canal, junto con todos sus ajustes. Eso sera un preset
de inserciones. Los presets de inserciones se pueden
aplicar a canales de audio, instrumentos, efectos o grupos
de pistas.

Siga este procedimiento:

1. Seleccione la pista deseada en la lista de pistas y abra
la seccioén del Inspector de Inserciones.

2. Cargue una combinacion de efectos de insercion y
ajuste los parametros (o seleccione presets de efecto).
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3. Haga clic en el boton VST Sound, situado arriba de la
pestafia de Inserciones, para abrir el ment emergente
Gestion de Presets y seleccione “Guardar Preset”.
También se puede hacer desde la ventana de Configuraciones de Canal,
usando el boton VST Sound, en la parte superior de la seccion de Inser-
clones.

) ) Auioor
BE06

PingPongDelay

OEoe

Guardar preset
Suprimir Preset
Renombrar preset

AmpSimulator

Desde preset de pista...

4. Teclee el nombre del preset en el dialogo que aparece.

5. Seleccione la pista (audio/grupo/instrumento/canal
FX) a la que le quiera aplicar en nuevo preset, y abra el
menu emergente de Gestion de Presets.

Como puede ver, el nuevo preset esta disponible en la parte superior del
menU emergente.

[m] s Audio 01
v by Insert Effects

UEo

PingPongDelay

QEoe

Guardar prezet...
Suprimir Preset
Fenombrar preset

AmpSimulator -
5. 1 - Rotary

Desde preset de pista..

6. En el menu emergente, seleccione el preset que creo.
Los efectos se cargaran en las ranuras de insercion de la nueva pista y
se abriran todos sus paneles de control.

= Tome nota de que cuando carga un preset de combina-
ciones de inserciones, se elimina cualquier plug-in que
estuviese anteriormente cargado en las ranuras de pista,
independientemente de si esas ranuras se usan en el pre-
set o no.

En otras palabras, grabar un preset de inserciones significa grabar el es-
tado de todas las ranuras de insercion.

= Puede usar el ment emergente de Gestion de Presets
para guardar los ajustes, borrar un preset o renombrarlo.
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Extraer ajustes de efectos de insercion de presets de
pista

Puede extraer los efectos usados en un preset de pista y
cargarlos luego en su “rack” de inserciones:

= Seleccione “Desde preset de pista..."” en el menu
emergente de Gestion de Presets para abrir un didlogo
que mostrara todos los presets de pista.

= Seleccione un elemento de la lista para cargar los efec-
tos usados en el preset de pista.

Los presets de pista se describen en el capitulo “Traba-
jando con presets de pista” en la pagina 197.

Instalar y gestionar plug-ins de
efecto

Cubase Essential soporta dos formatos de plug-in; el for-
mato VST 2 (con extension de archivo “.dlI” en PC y “.VST”
en Mac) y el formato VST 3 (con extension “.vst3” en am-
bas plataformas). Los formatos se gestionan de manera
distinta en lo que se refiere a instalacion y organizacion.

Instalar plug-ins VST adicionales

Instalando plug-ins VST 3 en Mac OS X

Para instalar un plug-in VST 3.x en Mac OS X, salga de Cu-
base Essential y arrastre el archivo del plug-in hasta una de
las siguientes carpetas:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

Solo es posible si es el administrador del sistema. Los plug-ins que se
instalen en esta carpeta estaran disponibles para todos los usuarios y
programas.

= /Users/<nombre del usuario>/Library/Audio/Plug-Ins/
VST3/

“<nombre del usuario>" es el nombre que usa para identificarse en su
ordenador (la forma mas rapida de abrir esta carpeta es ir a su carpeta
“Home” y poner la ruta /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/). Los plug-ins ins-
talados en esta carpeta solo estan disponibles para usted.

Cuando arranque Cubase Essential otra vez, los nuevos
efectos apareceran en los menus emergentes de efecto.
Con el protocolo VST 3 las categorias de efecto, estructura
de subcarpetas, etc, ya vienen implementadas y no se pue-
den cambiar. Los efectos simplemente apareceran en las
carpetas de la categoria asignada, en el menu emergente
de Efecto.
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Instalar plug-ins VST 2.x en Mac OS X

Para instalar un plug-in VST 2.x en Mac OS X, salga de
Cubase Essential y arrastre el archivo del plug-in hasta
una de las siguientes carpetas:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST/

Solo es posible si es el administrador del sistema. Los plug-ins que se
instalen en esta carpeta estaran disponibles para todos los usuarios y
programas.

= <nombre del usuario>/Library/Audio/Plug-Ins/VST/
“<nombre del usuario>" es el nombre que usa para identificarse en su
ordenador (la forma mas répida de abrir esta carpeta es ir a su carpeta
“Home" y poner la ruta /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/). Los plug-ins ins-
talados en esta carpeta solo estan disponibles para usted.

Cuando arranque Cubase Essential otra vez, los nuevos
efectos apareceran en los menus emergentes de efecto.

= Si un plug-in de efectos viene con su propio instala-
dor, deberia usarlo.

Como norma general lea la documentacion o los archivos léame antes
de instalar un nuevo plug-in.

Instalar plug-ins VST 3 en Windows

En Windows los plug-ins VST 3 se instalan arrastrando
los archivos (con extension “.vst3") hasta la carpeta vst3
en la carpeta de Cubase Essential. Cuando arranque Cu-
base Essential otra vez, los nuevos efectos apareceran en
los menus emergentes de Efecto. Con el protocolo VST 3
las categorias de efecto, estructura de subcarpetas, etc,
ya vienen implementadas y no se pueden cambiar. Los
efectos simplemente apareceran en las carpetas de la ca-
tegoria asignada, en el menu emergente de Efecto.

Instalar plug-ins VST 2 en Windows

En Windows los plug-ins VST 2.x se instalan arrastrando
los archivos (con extension “.dIl") hasta la carpeta Vstplug-
ins que esta dentro de la carpeta del programa Cubase Es-
sential, o hasta la carpeta de Plug-ins VST Compartidos —
vea abajo. Cuando arranque Cubase Essential otra vez, los
nuevos efectos apareceran en los menus emergentes de
efecto.

= Si un plug-in de efectos viene con su propio instala-
dor, deberia usarlo.

Como norma general lea la documentacion o los archivos léame antes
de instalar un nuevo plug-in.
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Organizando los plug-ins VST 2

Si tiene un gran numero de plug-ins VST 2 es muy caodtico
el hecho de tenerlos todos en un s6lo ment emergente.
Por tal razon, los plug-ins VST 2 que se distribuyen con
Cubase Essential se colocan en subcarpetas de acuerdo
con su naturaleza.

* En Windows puede organizar sus plug-ins VST mo-
viendo, afiadiendo o renombrando subcarpetas dentro de
la carpeta Vstplugins.

Cuando arranque el programa y despliegue el menu emergente de efec-
tos, las subcarpetas se representaran con subments jerarquicos, cada
uno listando los plug-ins de su correspondiente subcarpeta.

= En Mac OS X no puede cambiar el orden jerarquico de
los plug-ins VST “por defecto”.

Sin embargo puede recolocar cualquier plug-in adicional que haya insta-
lado (en las carpetas /Library/Audio/Plug-Ins/VST/, vea abajo) colocan-
dolo en una subcarpeta. En el programa las subcarpetas se representaran
con submenus jerarquicos, cada uno listando los plug-ins de su corres-
pondiente subcarpeta.

La ventana Informacion de Plug-ins

En el menu Dispositivos encontrara una opcioén llamada
“Informacién de Plug-ins”. Seleccionandola aparecera un
didlogo listando todos los plug-ins VST compatibles dis-
ponibles en su sistema (incluyendo instrumentos VST), asi
como todos los plug-ins MIDI.

€ Informacin de Plug-ins ™
Plugins VST | Plugins MIDI | Plugins defudioCodec | Plugine del Progiama | Project Impo...xport Flugine
[arpetas de Flugine VST 2
In|/ Mombre Fabricante Archivo Ruta |
Technologies | Cubase Essenliol PliginSetvatd  |Comando

Comando
CProgram FilestS teinbergh Cubase
C\Program FileshS teinberg! Cubase £
Comando
C:\Program FilestS teinbera) Cubase
Comando

- |AutoPan
- |BitCrusher
- |Chopper
- | Chorus

- |DaTube
1 |Distortion
- |DualFilter
- | Flanger
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BitCrusher di

Chopperdi

Cubase Essential Phugin Setvst3
DaTube di

Cubase Essential Plugin Set vstd
Cubase Essential Plugin Set st
Cubase Essential Phugin Setvstd
Cubise Essential Plugin Set vatd

Steinbera Media Technologies
5 teinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinbera Media Technologies
Steinbera Media Technoloies
Steinberg Media Technologies
S teinberg Media Technoloies
Technologies

Comando
Comando
Comando

1

1|Gate
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- | Limiter
- |Metalizer
- |MIDI Gate

Technologies
Steinberg Media Technologies
Steinbera Media Techrologies

Technolagies
Steinbera Media Technologies

Grungsizsr dll

HéLiorOrie.di
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MIDI Gate.dI
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Gestionar y seleccionar plug-ins VST
Para ver todos los plug-ins VST disponibles abra la pes-
tafa “Plug-ins VST".

= Para activar un plug-in (deje que sea seleccionable),
marque la columna de la izquierda.
Solo los plug-ins habilitados apareceran en los menus de efectos.

119

* La columna Instancias indica el numero de instancias
del plug-in que estan siendo usadas actualmente en Cu-
base Essential.

Haciendo clic en esta columna para un plug-in que ya esta en uso, hace
que aparezca una ventana emergente mostrando exactamente el lugar
donde es usado.

= Un plug-in puede estar en uso incluso si no ha sido
habilitado en la columna de la izquierda.

Usted podria, p.ej., haber abierto un proyecto que contiene efectos que
actualmente estan deshabilitados. La columna de la derecha sdlo esta-
blece si un plug-in sera visible en los menus de efectos o no.

= Se puede cambiar el tamario de las columnas arras-
trando la barra que las divide, en el encabezado.

Las otras columnas muestran la siguiente informacion so-
bre cada plug-in:

Columna  Descripcion

Nombre El nombre del plug-in.

Distribuidor  El fabricante del plug-in.

Archivo El nombre completo del plug-in (con extension).

Categoria  Indica la categoria de cada plug-in (tal como instrumentos
VST, etc.).

Version Muestra la versién del plug-in.

SDK Muestra con qué version del protocolo VST es compatible el
plug-in.

Latencia Muestra el retardo (en muestras) que se introducira si el
efecto se usa como insercion. Cubase Essential lo com-
pensa automaticamente.

E/S Esta columna muestra el nimero de entradas y salidas de
cada plug-in.

Ruta La ruta y el nombre de la carpeta en la que se encuentra el

archivo del plug-in.

Boton Actualizar

Haciendo clic en este boton hara que Cubase Essential
vuelva a escanear las carpetas VST designadas para ac-
tualizar la informacion de plug-ins.

Carpetas de Plugins VST 2.x

Abre un didlogo en el que podra ver las rutas actuales en
las que se encuentran los plug-ins VST 2.x. Puede anadir
y quitar ubicaciones de carpetas usando los botones co-
rrespondientes. Si hace clic en “Anadir”, se abrira un dia-
logo de archivo, en el que podra seleccionar la carpeta
deseada.
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Acerca de la carpeta de plug-ins “compartidos” (sélo
Windows y VST 2.x)

Puede designar una carpeta de plug-ins VST 2.x “com-
partida”. Le permitira usar los plug-ins VST 2.x en otros
programas que sigan este estandar.

Para designar una carpeta compartida hay que seleccio-
nar una carpeta de la lista y hacer clic en el boton “Esta-
blecer como Carpeta Compartida” en el didlogo Carpetas
de Plugins VST 2.x.

Exportar archivos de informacion de plug-in

Puede grabar informacion sobre plug-ins como un archivo
xml, p.ej., para almacenar propuestas o fallos. La funcion
Exportar esta disponible para plug-ins VST, MIDI y cédecs
de audio. Proceda asi:

1. Haga un clic derecho sobre la pestafia deseada en la
ventana Informacién de Plug-ins para abrir el ment contex-
tual y seleccione “Exportar”.

Se abre un didlogo de archivo.

2. En el didlogo que aparece, especifique un nombre y

una ubicacion para el archivo de exportacion de Informa-
cién de Plug-in y haga clic en Aceptar para exportarlo.

= El archivo de Informacién de Plug-ins contiene informa-
cion sobre los plug-ins instalados/disponibles, sus versio-
nes, fabricantes, etc.

= El archivo .xml se puede abrir en cualquier aplicacion
que soporte el formato xml.
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Instrumentos VST y pistas de
instrumento



Introduccion

Los instrumentos VST son sintetizadores (u otras fuentes
de sonido) por software en Cubase Essential. Internamente
se tocan a través de MIDI. Puede afiadir efectos o EQ a los
instrumentos VST, como si fuesen pistas de audio.

Algunos instrumentos VST se incluyen con Cubase, otros
se pueden comprar por separado desde Steinberg u
otros fabricantes.

= Este capitulo describe los procedimientos generales
para configurar y usar instrumentos VST.

Los instrumentos VST incluidos y sus parametros se describen en el do-
cumento PDF “Referencia de Plug-ins”.

= Dependiendo de la version VST con la que el instru-
mento es compatible, se mostrara un icono delante del
nombre, vea “Acerca de VST 3" en la pagina 106.

Canales de instrumento VST vs.
pistas de instrumento

Cubase Essential le permite hacer uso de los instrumen-
tos VST de dos maneras distintas:

= Activando los instrumentos en la ventana Instrumentos
VST.

Esto creara un canal de instrumento VST, que puede ser tocado por una
o varias pistas MIDI enrutadas hacia él.

= Creando pistas de instrumento.

Las pistas de instrumento son una combinacion entre un instrumento
VST, un canal de instrumentos y una pista MIDI. Usted reproduce y
graba las notas MIDI directamente sobre la pista.

Ambos métodos tienen sus ventajas, y deben elegirse se-
gun sus necesidades. Las siguientes secciones los des-
criben a fondo.

Canales de instrumento VST

En Cubase Essential puede usar un instrumento VST
creando un canal de instrumento VST y asociando este
canal con una pista MIDI. Proceda asi:

1. Enel ment Dispositivos, seleccione Instrumentos VST.
Se abre la ventana Instrumentos VST.

+* Instrumentos VST

2. Haga clic en una de las ranuras vacias para abrir el
menu emergente de instrumentos y selecciona el deseado.

3. Se le preguntara si quiere crear una pista MIDI aso-
ciada conectada al instrumento VST. Hagalo.

El instrumento se carga y se activa, se abre su panel de control. Se
anade a la lista de pistas una pista MIDI con el nombre del instrumento.
La salida de esta pista se enruta hacia el instrumento.

En el didlogo de Preferencias (pagina VST—Plug-ins)
puede especificar lo que tiene que ocurrir cuando cargue
un instrumento VST en una ranura de instrumento. Abra el
menu emergente “Crear la pista MIDI cuando se cargue el
VSTi" y seleccione una de las opciones disponibles:

= Cu i i re”, la pi m i
Cuando seleccione “Siempre”, la pista MIDI correspondiente
siempre se creara.
= Cuando seleccione “No”", no se creara ninguna pista y solo se
cargara el instrumento.
= Seleccione “Preguntar siempre” si quiere decidir si la pista
MIDI debe crearse cuando carga un instrumento o no.

También puede usar parametros MIDI para especificar lo
que debe ocurrir cuando carga un instrumento VST (sin
importar los ajustes de las Preferencias):

* Cuando pulse [Ctrl][/[Comando] mientras esté seleccionando
un instrumento VST para insertar en una ranura, se creard au-
tomaticamente la pista MIDI con el nombre del instrumento.

* Simantiene pulsado [Alt]/[Opcion] mientras selecciona el ins-
trumento VST a insertar en la ranura, no se creara ninguna
pista MIDI.

Instrumentos VST y pistas de instrumento



= Sino quiere que se abran los paneles de control de los
plug-ins cada vez que cargue uno, abra el didlogo de Prefe-
rencias (pagina VST-Plug-ins) y desactive la opcion “Abrir
el editor de efectos después de cargarlo”.

Cuando quiera puede abrir un panel de un plug-in haciendo clic en el
boton “e” de la ranura del plug-in correspondiente.

4. Siahora mira en la lista de pistas de la ventana de pro-
yecto, vera que se ha afladido una carpeta dedicada para
el instrumento elegido, dentro de una carpeta “Instrumen-
tos VST (en la que se listan todos los canales de instru-
mento VST).

La carpeta del instrumento VST afiadido contiene dos tipos de pista de
automatizacion: una para automatizar los parametros del plug-in y una
para cada canal del mezclador usado por el instrumento VST. Por ejem-
plo, si afiade un instrumento VST con cuatro salidas distintas (cuatro ca-
nales de mezclador distintos), la carpeta contendré cinco pistas de
automatizacion. Para tener la pantalla mas ordenada es mejor que tenga
la carpeta del instrumento VST cerrada hasta que necesite ver o editar al-
guna de sus pistas de automatizacion. Para detalles sobre la automatiza-
cion, vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 133.

= Cuando seleccione la pista MIDI enrutada al instru-
mento VST vera que el Inspector tiene una seccién aparte
para el instrumento.

Esta seccion contiene los ajustes del canal de audio del instrumento
VST (inserciones, EQs, Envios y ajustes de faders). La pestaiia tiene dos
botones para abrir la ventana de Configuraciones de Canal (del canal de
instrumento VST) y un botén Editar Instrumento, que abre el panel de
control del instrumento VST.

Abre el panel de
control del instru-
mento VST.

ALionOne

Abre la ventana
Ajustes de Canal.

5. Dependiendo del instrumento VST seleccionado puede
necesitar también elegir un canal MIDI para la pista.

Por ejemplo, un instrumento VST multitimbral puede tocar varios sonidos
en diferentes canales MIDI - vea la documentacion del instrumento VST
para los detalles acerca de la implementacion MIDI.

6. Asegurese de que la opcion “MIDI Thru Activo” esta
activada en el didlogo de Preferencias (pagina MIDI).

7. Active el boton Monitor de la pista MIDI (en la lista de
pistas, el Inspector o el mezclador).

Cuando esta activo (0 cuando la pista tiene la grabacion activada), el
MIDI que va llegando se envia a la salida MIDI seleccionada (en este
caso el instrumento VST), vea el capitulo “Grabacion” en la pagina 55.

8. Abra el mezclador.

Encontrara una o mas tiras de canal para las salidas de audio del instru-
mento VST. Las tiras de canal del instrumento VST tienen la misma funcio-
nalidad y capacidades que las tiras de canales de grupos, con el afiadido
del boton Edicion abajo, para abrir el panel de control del instrumento VST.
En el Inspector también encontrara un ment emergente de Enrutado de
Salida para enrutar el instrumento VST, por ejemplo, a un canal de salida o
grupo. El enrutamiento se describe con detalle en el capitulo “Conexiones
VST: Configurar los buses de entrada y salida” en la pagina 9.

9. Toque el instrumento VST con su teclado MIDI.

Puede usar los parametros del mezclador para ajustar el sonido, afiadir EQ
o efectos, etc., como si de canales de audio normales se tratara. También
puede grabar o crear manualmente trozos MIDI para tocar sonidos del ins-
trumento VST.

/N Puede tener hasta 16 instrumentos VST activados al
mismo tiempo, bien instrumentos diferentes o dos ins-
tancias del mismo (vea también “Congelar Instru-
mento” en la pagina 126)

* Los canales de instrumento VST le dan acceso total a
los instrumentos multitimbrales.

Puede tener varias pistas MIDI enrutadas a un instrumento VST, cada
una tocando una parte distinta.

= Asimismo puede enrutar canales a cualquier salida dis-
ponible proporcionada por el instrumento VST.

La ventana Instrumentos VST

Cuando se carga un instrumento VST, aparecen seis con-
troles en la ranura de la ventana Instrumentos VST.

Activar/desactivar
instrumento

Bypass del

instrumento Activar salidas

Congelar
Instrumento

Eventos recibidos Abrir panel de control

= El botdn de mas a la izquierda se usa para la funcion de
Congelado, vea “Congelar Instrumento” en la pagina 126.

= El segundo boton se usa para activar o desactivar el
instrumento VST.

Cuando se selecciona un instrumento desde el menu emergente instru-
mento se activa automaticamente, es decir, el control on/off se pone azul.
Para algunos instrumentos puede hacer bypass haciendo clic en el bo-
ton Bypass, a la derecha del botdn on/off.

= Haga clic en el boton Edicion (“e”) para abrir el panel de
control del instrumento VST.
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= Debajo del boton Edicién hay una pequefia luz que se
enciende cuando el instrumento recibe datos MIDI.

= El boton mas a la derecha le permite activar la salida
deseada del instrumento.

Es util cuando quiere usar instrumentos VST que tienen un gran nimero
de buses de audio, lo que puede resultar confuso. Haga clic en una de
las entradas de la lista emergente para activar/desactivar buses de sa-
lida para este instrumento.

Pistas de instrumento

Una pista de instrumento es una combinacion de un instru-
mento, una pista MIDI y un canal de instrumentos VST. En
otras palabras: es una pista acoplada a un sonido — le per-
mite pensar en términos de sonido en lugar de términos de
pista y ajustes de instrumento.

Anadir Pistas de instrumento

Para abrir y usar una Pista de instrumento, proceda asi:

1. Abra el menu Proyecto y seleccione Instrumento en el
submenu Anadir Pista.

También puede hacer clic derecho en la lista de pistas y seleccionar
“Anadir pista de instrumento” en el menu contextual.

2. Se abre el didlogo de Anadir Pista de Instrumento.
Puede seleccionar un instrumento para la pista en el menti emergente
(pero puede dejarlo para mas tarde si lo prefiere). Especifique, en el
campo “Numero”, el nimero de pistas de instrumento que quiere crear.
Si hace clic en el boton “Buscar Presets”, el didlogo se expandira para
mostrar el Buscador de Presets, donde podra buscar sonidos.

3. Haga clic en Aceptar para anadir la pista de instru-
mento.

Cuando seleccione un Instrumento en el didlogo Afadir Pista, la nueva
pista tendra el mismo nombre que el instrumento. Cuando no haya nin-
gun instrumento seleccionado, la pista se llamara “Pista de Instrumento”.
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Una pista de instrumento en la lista de pistas

Propiedades

= Cada Pista de instrumento tiene su correspondiente tira
de canal en el mezclador.

= Puede seleccionar un instrumento VST en el menu
emergente de Instrumentos, en el Inspector.

Cuando seleccione un instrumento en este ment emergente, se abrira
su panel de control automaticamente.

= También puede intercambiar el “sonido” de una pista de
instrumento (es decir, el instrumento VST y sus ajustes)
extrayendo esos datos desde otra pista de instrumento o
un preset VST, vea “Extraer sonidos de una pista de ins-
trumento o preset VST” en la pagina 201.

* En el menu emergente de Enrutado de Entrada puede
seleccionar una entrada MIDI.
Las pistas de instrumento solo tienen una entrada MIDI.

= Para abrir el panel de control de un instrumento VST
haga clic en el boton “Editar Instrumento” del Inspector.

Extarnsranerio] () =15

= Aligual que en las pistas MIDI, puede hacer las ope-
raciones de edicion usuales en la pista de instrumento,
como duplicar, dividir, repetir la pista, arrastrar y soltar
partes MIDI de una pista de instrumento, etc. Para mas
informacion vea el capitulo “Efectos y parametros MIDI
en tiempo real” en la pagina 210.

= Aligual que con el Inspector de la pista MIDI y los con-
troles rapidos, puede ajustar el retardo de la pista, elegir
entrada MIDI, trabajar con paneles de instrumento VST,
elegir drum maps etc. Para mas informacion, vea el capi-
tulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la pa-
gina 210.

* Las pistas de instrumento disponen de todas las opcio-
nes que tienen los canales de instrumento VST, es decir,
inserciones, Envios, EQ, etc.

= Los instrumentos VST usados en las pistas de instru-
mento no aparecen en la ventana Instrumentos VST.

Para una vision general de todos los instrumentos VST usados, abra
la ventana de Informacion de Plug-in a través del menu Dispositivos.
Para mas informacion vea “La ventana Informacion de Plug-ins” en la
pagina 119.
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Restricciones

= Las pistas de instrumento no tienen Envios MIDI.

= El volumen MIDI y el panoramizado no se puede contro-
lar (no hay ninguna pestafia “fader MIDI" en el Inspector);
en su lugar, se usan el volumen y panoramizado del instru-
mento VST (a través de la pestaia “Canal” del Inspector).
Esto también es vélido para los respectivos parametros
de automatizacion.

= Debido a que sélo hay un control de volumen y panora-
mizado para la pista de instrumento, el boton Enmudecer
silenciara por completo la pista incluyendo el instrumento
VST. (No como en la pista MIDI con instrumento VST asig-
nado, que silenciando la pista MIDI todavia le permitia mo-
nitorizar y grabar el instrumento VST.)

= Las pistas de instrumento siempre tienen un solo canal
de salida estéreo. Esto significa que los instrumentos VST
que no disponen de salida estéreo como primer canal, no
se podran usar en pistas de instrumento, y se deberan
cargar a través de la ventana Instrumentos VST.

= Debido a la limitacion de un unico canal de salida, las
pistas de instrumento solo tocan la primera voz de un ins-
trumento VST multitimbral. Si quiere usar todas las voces
tiene que cargar el Instrumento a través de la ventana Ins-
trumentos VST y configurar un canal MIDI para tocarlo.

Opciones de importar y exportar
Importar loops MIDI

Puede importar “loops MIDI” (archivos con la extension
“* midiloop”) en Cubase Essential. Estos archivos contie-
nen informacion de partes MIDI (notas MIDI, controlado-
res, etc.) asi como todos los ajustes que se graban con
los presets de pistas de instrumento (vea “Acerca de los
presets de pista y los presets VST” en la pagina 128). De
esta manera puede reutilizar facilmente patrones en otros
proyectos o aplicaciones.

Proceda asi:
1. Abra la ventana MediaBay a través del menu Medios.

2. En la seccion filtro active el botén “Mostrar Loops
MIDI".

Esto no es necesario pero le ayudara a localizar sus loops MIDI de una
forma mas rapida.

3. Enlaseccion Visor seleccione el loop MIDI que desee
y arrastrelo hasta una seccién vacia de la ventana de pro-
yecto.

Se creara una pista de instrumento y la parte del instrumento se insertara
en la posicion en la que arrastro el archivo. El Inspector reflejara todos
los ajustes grabados en el loop MIDI, p.ej., el instrumento VST que se ha
usado, efectos de insercion aplicados, parametros de Pista, etc.

= También puede arrastrar loops MIDI sobre pistas de
instrumento o pistas MIDI ya existentes. Sin embargo esto
solo importara la parte de informacion.

Esto significa que esta parte sélo contiene los datos MIDI (notas, contro-
ladores) grabados en el loop MIDI, pero no los ajustes del Inspector o pa-
rametros del instrumento.

Exportar loops MIDI

Exportar loops MIDI es una buena manera de grabar par-
tes MIDI junto a su instrumento, p.ej., ajustes de efectos.
Esto le permite reproducir patrones facilmente sin tener
que estar buscando el sonido, estilo o efecto correcto.

Proceda asi:
1. Seleccione la parte del instrumento que desee.

2. En el menu Archivo—subment Exportar, seleccione
“Loop MIDI...".
Se abre un dialogo de archivo.

3. Introduzca el nombre deseado para el loop MIDI en el
campo Nombre, en parte inferior del dialogo.

= Si quiere grabar atributos del loop MIDI, haga clic en el
botén Editor de Etiquetas.

Esto le permite especificar, p.ej., una categoria y subcategoria a un loop
MIDI.

4. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo y grabar el
loop MIDI.

Los archivos de loop MIDI se graban en la siguiente car-
peta:

= Windows XP: \Documents and Settings\<nombre del usua-
rio>\Application Data\Steinberg\MIDI Loops

= Windows Vista: \Users\<nombre del usuario>\AppData\
Roaming\Steinberg\MIDI Loops

= Mac: /Users/<nombre del usuario>/Library/Application Sup-
port/Steinberg/MIDI Loops/
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Esta carpeta por defecto no se puede cambiar, sin em-
bargo puede crear subcarpetas dentro de ella para orga-
nizar sus loops MIDI. Haga clic en el botén “Crear Nueva
Carpeta” en el didlogo Guardar Loop MIDI.

Exportar pistas de instrumento como archivos
MIDI

También puede exportar pistas de instrumento como ar-
chivos MIDI estandar, vea “Exportando archivos MIDI" en
la pagina 318.

Por favor, tenga en cuenta:

= Como en un instrumento no hay ninguna informacién
sobre el patch MIDI, esta informacion no estara en el ar-
chivo MIDI resultante.

= Siactiva “Exportar la configuracion de Volumen/Pan del
Inspector”, la informacién de volumen y panoramizado del
instrumento VST se convertira y se escribira en el archivo
MIDI como datos de controladores.

¢Qué necesito? ¢Un Canal de instru-
mento o una Pista de instrumento?

= Si necesita un sonido en particular sin saber qué instru-
mento VST debe usar, cree una pista de instrumento y
use la preescucha para encontrar el sonido que quiere.

= Hagalo igual si las restricciones de la Pista de instru-
mento descritas arriba no le afectan.

= Si esta pensando en crear un preset de pista de instru-
mento, con sus inserciones y parametros de EQ, tiene
que usar una pista de instrumento.

= Si necesita usar partes multitimbrales y/o multiples sali-
das, use un canal de instrumento VST.

Congelar Instrumento

Al'igual que todos los plug-ins, los instrumentos VST re-
quieren mucha potencia de procesador. Si esta usando un
ordenador moderadamente potente o si esta usando un
gran numero de instrumentos VST, puede llegar a un punto
en el que su ordenador ya no pueda soportar la reproduc-
cion simultanea de todos los instrumentos VST (el indica-
dor de sobrecarga de la CPU en la ventana Rendimiento
VST se encenders, y el sonido crujira, etc.).
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iAprenda a usar la funcién de congelado! Asi es como
funciona:

= Cuando congela un instrumento VST el programa vuelca
el sonido de la salida del instrumento a un archivo de audio
(considerando todas las partes MIDI no silenciadas enruta-
das hacia el instrumento VST). Este archivo se coloca en la
carpeta “Freeze” dentro de la carpeta de Proyecto.

* Todas las pistas MIDI enrutadas al instrumento VST, o
la pista de instrumento asociada con el instrumento VST,
se enmudeceran y se bloquearan (los controles de estas
pistas apareceran “grisaceas” en la lista de pistas e Ins-

pector).

= Cuando empiece la reproduccion, el archivo de audio
volcado se tocara desde una pista de audio “invisible”, en-
rutada a un canal del mezclador del instrumento VST. Por
lo tanto, todavia se aplicara cualquier efecto, EQ, o auto-
matizacién de mezclado.

= También puede congelar el canal del mezclador de un
instrumento VST. Esto congela cualquier efecto de inser-
cion pre-fader de los canales, como cuando congela pis-
tas de audio (vea “Congelar (renderizar) efectos de
insercion de una pista” en la pagina 110).

El resultado de Congelar es tener exactamente el mismo
sonido que antes, pero sin que el procesador del ordena-
dor tenga que calcular el sonido del instrumento VST en
tiempo real.

Congelando

La funcién congelar instrumento esta disponible en la ven-
tana Instrumentos VST y en la lista de pistas, asi como en
el Inspector de las pistas de instrumento.

1. Ajuste su proyecto de manera que el instrumento VST
se reproduzca como usted quiera.

Esto incluye editar las pistas MIDI enrutadas al instrumento VST, o editar
la pista de instrumento, y hacer los ajustes del propio instrumento VST.
Si ha automatizado cambios de parametros de instrumentos VST, ase-

gurese de que el boton Leer (R) esté activado.

2. Abra la ventana Instrumentos VST en el ment Disposi-
tivos, o bien, si estd usando una pista de instrumento, se-
leccionela y abra la pestafa del Inspector.
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3. Haga clic en el botén Congelar de un instrumento
VST (el boton a la izquierda de la ranura de instrumento
VST), o el boton Congelar del Inspector de la pista de ins-
trumento.

<* Instrumentos VST Instiument irack

F’ Q Gk Prologue
1

El boton Congelar en la ventana

Instrumentos VST... ...y en el Inspector.

El dialogo Opciones de Congelar Instrumentos aparece
con las siguientes opciones:

«* Opciones de Congelar Instrumentos

QO Congelar s6lo Instrumentos

@ Congelar Instrumentos y Canales
m Duracidn de Extenzidn

B Descargar Instumenta al Congelaro

[ Aceptar H Cancelar ]

= Seleccione “Congelar sélo instrumentos” si no quiere
congelar ninguin efecto de insercion de los canales de ins-
trumento VST.

Si esta usando efectos de insercion en canales de instrumento VST y
quiere poder editarlos, cambiarlos o moverlos después de congelar el
instrumento VST, debe seleccionar esta opcion.

= Seleccione “Congelar Instrumentos y Canales” si
quiere congelar todos los efectos de insercion pre-fader
de los canales de instrumento VST.

Seleccione esta opcion si sus canales de instrumento VST estan ya
ajustadas y no desea modificarlos en el futuro.

* Puede establecer un tiempo de Duracion de Extension
para dejar que el sonido acabe de manera natural.
De otro modo el sonido podria cortarse al final del archivo de congelado.

= Cuando active “Descargar Instrumento al Congelarlo”,
el instrumento VST sera eliminado.

Esto es Util si esta congelando un instrumento que usa mucha RAM,
p.ej., para pre-cargar muestras. Descargando el instrumento la memoria
RAM se liberara para que otros plug-ins la usen, etc.

4. Haga clic en Aceptar.
Se muestra un didlogo de progreso mientras el programa vuelca el audio
del instrumento VST a un archivo en su disco duro.

Se encendera el botén de Congelar. Si echa un vistazo a
la ventana de proyecto vera que las pistas MIDI/de instru-
mentos afectadas tienen los controles de color gris, en la
lista de pistas y en el Inspector. Es mas, las partes MIDI
estan bloqueadas y no se pueden mover.

5. Reproduzca el proyecto.
Oira exactamente el mismo sonido que tenia antes de congelar el instru-
mento VST - ipero la carga de CPU sera mucho menor!

= Siselecciono “Congelar Instrumentos y Canales”, cual-
quier efecto de insercion usado por el instrumento VST
también se congelara. Sin embargo siempre puede ajus-
tar el volumen, panoramizado, envios y EQ en los instru-
mentos VST congelados.

Descongelar

Si necesita hacer ajustes (bien a las pistas MIDI, a los pa-
rametros del instrumento VST, o a canales de instrumento
VST si estuvieran congelados) debe descongelar el ins-
trumento VST:

1. Haga clic en el botén Congelar del instrumento VST
otra vez (bien en la ventana Instrumentos VST o en el Ins-
pector).

Se le preguntara confirmacion.

2. Haga clic en “Descongelar”.
Las pistas y el instrumento VST se restauraran y se borrara el “archivo
congelado” que se creo.

Instrumentos VST y la carga del
procesador

Si esta trabajando con plug-ins VST 3, la otra manera de li-
berar carga de cpu es la opcion “Suspender el procesado

de plug-ins VST3 cuando no se reciban sefiales de audio”
en el didlogo de Preferencias (pagina VST-Plug-ins). Esto
se describe en la seccion “Procesado inteligente de plug-

ins” en la pagina 106.
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Usar presets para la configuracion
VSTi

Acerca de los presets de pista y los presets VST

Los presets de pista y los presets VST le permiten rapida-
mente tener pistas o instrumentos con los parametros
adecuados para el sonido que desea. Cubase Essential le
ofrece varios tipos de presets para varios propositos. Dos
de ellos son de relevancia para los instrumentos VST:

= Los presets de pista, en las pistas de instrumento, guar-
dan los ajustes de los parametros de un instrumento VST
junto con los ajustes de las pistas y los canales (efectos
de insercion aplicados a audio y MIDI, etc.).

Los presets de pista de instrumento so6lo se pueden aplicar a pistas de
instrumento, no a canales de instrumento activados en la ventana Instru-
mentos VST.

* Los presets VST guardan todos los ajustes del panel de
un plug-in (Instrumentos VST y efectos VST), pero no los

ajustes de pista/canal.

Tome nota de que usted puede crear pistas de instrumento a partir de

presets VST 3, es decir, seleccionando un preset VST 3 se creara una

pista de instrumento con todos los parametros guardados en el preset

VST maés una pista “vacia”.

Como se describe en el capitulo “Efectos de audio” en la
pagina 105, hay dos tipos de presets VST: los archivos
“fxb/.fxp" del estandar VST 2 y los del estandar VST 3
con la extension “.vstpreset”. Algunos de los instrumentos
VST incluidos usan presets VST 2, otros usan VST 3.

Todos los instrumentos VST 2 pueden importar archivos
“.fxb/fxp" y convertirlos al estandar VST 3. Una vez con-
vertidos podra usar todas las capacidades de VST 3, vea
“Acerca de las versiones anteriores de presets de instru-
mento VST” en la pagina 131.

= Para mas informacion acerca los presets de pistay los
presets VST, vea el capitulo “Trabajando con presets de
pista” en la pagina 197.

Buscando sonidos

Una cosa importante y que a veces consume mucho
tiempo en la creacion de musica es la busqueda de los
sonidos adecuados. Puede pasarse una gran cantidad
de tiempo probando presets de un instrumento, y encon-
trarse luego con otro instrumento que tenia ya un preset
para el sonido que buscaba.

Esta es la razon por la que Cubase Essential le ofrece am-
plias posibilidades de busqueda, permitiéndole preescu-
char todos los presets, isin tener que cargarlos primero!

Ademas puede filtrar su busqueda especificando una ca-
tegoria, estilo, etc.

Por ejemplo, si esta buscando un sonido de bajo, selec-
cione simplemente la categoria Bajo y podra explorar y
preescuchar todos los sonidos de bajo de todos los ins-
trumentos. Si sabe que quiere un sonido de sintetizador
de bajo, seleccione Sintetizador de Bajo como subcate-
goria y se mostraran todos los sonidos de bajo sinteti-
zado, etc.

También puede explorar y preescuchar presets de pista
para pistas de instrumento, es decir, sonidos de instru-

mentos mas unos ajustes de la pista y todos los efectos
de insercion del canal para esta pista.

Combinando todas estas posibilidades acelerara conside-
rablemente su proceso de busqueda del sonido adecuado.

= Cuando crea sus propios presets siempre es una buena
idea darles atributos, ya que asi también podra usar mejor
las capacidades de exploracién para sus propios archivos.
Esto se describe en el capitulo “MediaBay” en la pagina 185.

Hay dos maneras de buscar sonidos:

* Usando el Buscador de Presets.
Esto aplicara los ajustes del preset a una pista existente.

= Usando el didlogo Buscar Sonidos.
Use este dialogo si no ha configurado ninguna pista todavia.
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Usando el Buscador de Presets

1. Cree una pista de instrumento y seleccionela en la lista

de pistas.
No tiene que asignar ningun instrumento a la pista, pero tiene que ase-
gurarse de que le especifica una entrada MIDI.

2. Asegurese de que los ajustes de la pista se muestran
en el Inspector.

3. Haga clic en el campo Preset de Pista del Inspector
(el texto que ahora mismo dice “Ningun Preset de Pista”).

Haga clic aqui...
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4. Se abre el Buscador de Presets. Contiene tres seccio-
nes (Buscador, Buscador y Visor, y Filtro). Por defecto sélo
se muestra la seccion Buscador y Visor. Tome nota de que
puede pasar un rato antes de que aparezcan en el visor to-
dos los sonidos.

= La seccion a la derecha del Visor muestra todos los
presets de pista para pistas de instrumento y todos los
presets VST 3.

Los presets de pista para pistas de audio, pistas MIDI o configuraciones
“multipista” no se muestran. El icono del preset a la izquierda del nombre
del archivo indica el tipo de preset.

5. Seleccione un preset de la lista.

6. Toque un par de notas en su teclado MIDI para oir el
sonido del preset. Puede ir alternando presets y oyendo
su sonido. También puede tocar (en bucle o no) un trozo
MIDI en una pista. Cada vez que seleccione un preset se
cargaran todas las pistas asociadas y/o los ajustes de ins-
trumento.

7. Silo desea puede usar la seccion de Filtro para bus-
car segun atributos especificos.

Puede hacer clic sobre los atributos en sus respectivas columnas (Cate-
goria, Estilo, etc.) para descartar todos los presets que no concuerden
con los atributos seleccionados.

8. Haga doble clic en el preset deseado para seleccio-
narlo y cerrar el didlogo.

Usando el didlogo “Buscar Sonidos”

1. Abra el menu Proyecto—submenu Afadir Pista y selec-
cione “Buscar sonidos...".

El didlogo Buscar Sonidos se abrird. Contiene las mismas secciones que
el didlogo Aplicar Preset de Pista (Buscador, Visor y Filtro).
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La seccion del Visor con el didlogo Buscar Sonidos mues-
tra todos los presets de todos los tipos de pista e instru-
mentos VST. Para preescuchar los presets, tiene que tocar
notas MIDI en su teclado MIDI porque en esta etapa no hay
ninguna pista conectada.

2. Cuando encuentre el sonido correcto haga clic en
Aceptar y cierre el didlogo.

Se creard una pista de instrumento con todos los ajustes de pista y/o
instrumento que se guardaron en el preset.

Seleccionar presets de instrumento VST

La seleccion anterior estaba enfocada a la seleccion de
presets para la creacion de nuevas pistas de instrumento
o para cambiar los ajustes de una ya existente. Sin em-
bargo usted puede usar los presets para cambiar los ajus-
tes de un instrumento VST.

/N Tome nota de que lo siguiente se refiere a la seleccion
de presets VST 3 (.vstpreset). Si quiere aplicarlo a los
presets .fxp/.fxb de sus instrumentos VST 2 vea
“Acerca de las versiones anteriores de presets de ins-
trumento VST" en la pagina 131.
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Para seleccionar un preset de instrumento VST, proceda
asi:

1. Cargue un instrumento VST (en la ventana Instrumen-
tos VST o a través de una pista de instrumento).

2. Siusa la ventana Instrumentos VST seleccione una
pista MIDI enrutada al instrumento. Si usa una pista de
instrumento, seleccionela.

3. Sies necesario haga clic en el nombre de la pista
(arriba en el Inspector) para abrir los ajustes basicos de
la pista.

4. Haga clic en el campo Programas, en el Inspector.
Se abre el Buscador de Presets.
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5. Vaya cambiando de preset durante la reproduccion
para encontrar el sonido que busca.

6. Haga doble clic en el preset deseado para cargarlo y
cerrar el Buscador de Presets.

= También puede abrir el Buscador de Presets haciendo
clic en el campo nombre del preset, en el panel de control
de un instrumento VST, o haciendo clic en el botén al lado
del nombre del Preset en el panel de control y seleccionar
“Cargar Preset..." en el menu emergente.

= Si selecciona otro preset en el buscador, se cargara di-
rectamente, reemplazando el anterior.

* Cuando el Buscador de Presets esta abierto, todavia
puede usar las teclas de comando de la ventana de pro-
yecto, permitiéndole Iniciar/Detener la reproduccion o
buscar posiciones distintas.

= Haciendo clic en el botén Reinicializar, debajo del Visor,
recargara el ultimo preset que se cargo.
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Grabar presets de instrumentos VST

Puede grabar sus ajustes como preset para usarlos pos-
teriormente (p.ej., en otros proyectos):

1. En el panel de instrumento VST, haga clic en el boton
de la derecha del nombre del preset y seleccione “Guardar
Preset..." desde el menu emergente.

Esto abrira un dialogo en el que podra guardar los ajustes actuales como
preset.

Los presets se graban en una carpeta por defecto llamada
VST3 Presets. Dentro de esta carpeta hay una carpeta lla-
mada “Steinberg Media Technologies”, donde los presets
incluidos se organizan en subcarpetas nombradas des-
pués de cada instrumento.

No se puede cambiar la carpeta por defecto, pero se pue-
den afadir subcarpetas dentro la carpeta de presets del
instrumento.

* En Windows XP, la carpeta de presets por defecto esta
en la siguiente ubicacion: \Documents and Settings\
<nombre de usuario>\Application data\VST3 Presets.

= En Windows Vista, la carpeta de presets por defecto
esta en la siguiente ubicacion: \Users\<nombre de usua-
rio>\AppData\Roaming\VST3 Presets.

= En Mac OS, la carpeta de presets por defecto esta en la
siguiente ubicacion: /Users/<nombre de usuario>/Library/
Audio/Presets/<fabricante >/<nombre de plug-in>.

2. Introduzca un nombre para el nuevo preset en el
campo Nombre, en la parte inferior del dialogo.

= Si quiere asignar atributos al preset, haga clic en el bo-
tén Editor de Etiquetas.

Haga clic en la columna Valor para seleccionar la “etiqueta” apropiada,
en una o varias de las categorias disponibles de la columna Atributo.

3. Haga clic en Aceptar para guardar el preset y cerrar el
didlogo.
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Extraer sonidos de presets de pista

Puede extraer un sonido de un preset de pista (sin impor-
tar los ajustes de pista/canal) y grabarlo como preset
VST. Proceda asi:

1. Haga clic en el botén “Extraer Sonido de Preset de
Pista” debajo del menu emergente Enrutado de Salida, en
el Inspector.

Se abrira un didlogo que mostrara todos los presets de pista.

2. Seleccione un preset de pista de instrumento o un
preset VST haciendo doble clic en él.

El instrumento VST y sus ajustes (pero no las inserciones, EQs o para-
metros MIDI) de la pista existente se sobrescribiran con los datos de
preset de pista. El instrumento VST anterior de la pista de instrumento se
eliminard y el nuevo instrumento VST y sus ajustes se configuraran en
una nueva pista.

Los presets de pista se describen en detalle en el capitulo
“Trabajando con presets de pista” en la pagina 197.

Acerca de las versiones anteriores de presets
de instrumento VST

Puede usar cualquier plug-in de instrumento VST 2.x en
Cubase Essential. La instalacion de plug-ins de instru-
mento VST se hace igual que con los efectos de audio —
vea “Instalar plug-ins VST adicionales” en la pagina 118.

Cuando instala un instrumento VST 2, cualquier preset
previamente guardado estara con el antiguo estandar de
programa/banco (.fxp/.fxb). Puede importar esos archivos,
pero su manejo sera un poco diferente. No podra usar las
nuevas capacidades como la funcion de Preescucha hasta
que no haya convertido los antiguos presets “.fxp/.fxb" a
presets VST 3. Si graba nuevos presets en un plug-in VST
2, automaticamente se grabaran en el nuevo formato “.vst-
preset”, en la ubicacion por defecto.

Importar y convertir archivos FXB/FXP
Para importar archivos .fxp/.fxb proceda asi:

1. Cargue cualquier instrumento VST 2 que tenga insta-
lado, haga clic en el botén VST Sound para abrir el menu
emergente de Gestion de Presets.

2. Seleccione “Importar FXB/FXP" en el menu emergente.
Esta opcion del menu solo estara disponible para plug-ins de instru-
mento VST 2.

3. En el didlogo de archivo que se abrira, busque el ar-
chivo .fxp y haga clic en “Abrir".

Si carga un banco (fxb), se reemplazaran todos los programas actuales. Si
carga solo un programa, se reemplazara solo el programa seleccionado.
Tenga en cuenta que estos archivos solo existiran en el caso de que haya
creado sus presets .fxp/.fxb en una versién previa del programa (o en cual-
quier otra aplicacién VST 2).

= Después de importar puede convertir la lista de progra-
mas actuales a presets VST, seleccionando “Convertir
lista de programas a presets de VST" en el menu emer-
gente Gestion de Presets.

Cuando los presets se hayan convertido estaran disponibles en el Bus-
cador de Presets. Los presets se guardaran en la carpeta VST3 Preset.

Acerca de la latencia

Dependiendo de su tarjeta de sonido y de su controlador
ASIO, la latencia (el tiempo que necesita el instrumento
para generar un sonido cuando presiona una tecla en su
controlador MIDI) puede sencillamente ser demasiado
alta como para tocar un instrumento VST de manera cé-
moda con un teclado.

Si es su caso, una solucion alternativa es tocar y grabar
sus partes con otra fuente MIDI de sonido, y luego cam-
biar para que lo reproduzca el instrumento VST.

= Puede consultar la latencia de su tarjeta de sonido en
el dialogo Configuracion de Dispositivos (pagina Sistema
de Audio VST).

La latencia de entrada y salida se muestra debajo del menu emergente
Controlador ASIO. Para tocar instrumentos VST en directo, estos valo-
res deberian ser de pocos milisegundos (aunque el limite para tocar “co-
modamente” en directo es una cuestion de gustos personales).
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Limitar Compensacion de Retardo

Cubase Essential tiene la capacidad de compensar todo
el retardo de la ruta de audio. Esto quiere decir que cual-
quier retardo inherente a los plug-ins VST que use se
compensara automaticamente durante la reproduccion,
asi todos los canales iran perfectamente sincronizados
(vea “Acerca de la compensacion de retardo en plug-ins”
en la pagina 107).

Sin embargo, cuando toca un instrumento VST en tiempo
real o graba audio en directo (con monitorizacion a través
de Cubase Essential activada), esta compensacion de re-
tardo puede dar como resultado una latencia afiadida. Para
evitarlo, puede activar el boton “Limitar Compensacién de
Retardo” en la barra de herramientas de la ventana de pro-
yecto. Esta funcion intenta minimizar los efectos de la la-
tencia de la compensacion de retardo, manteniendo el
sonido de la mezcla el maximo tiempo posible.

4* Cubase Essential 5 Proyecto - Recording MIDI
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Mirgr p— Compenzacion de Retardo

= En el didlogo de Preferencias (pagina VST) encontrara
una opcion llamada Umbral de Compensacion de Re-
tardo. Solo los plug-ins que tengan un retardo mayor que
este valor se veran afectados por la Restriccion de Com-
pensacion de Retardo.

= Los plug-ins VST (con mas retardo que el valor de um-
bral) que estén activados en canales de instrumento VST,
canales de pistas de audio con la reproduccion activada,
canales de grupos y canales de salida se desactivaran
cuando active la Restriccion de Compensacion de Re-
tardo.

* Los plug-ins VST activos en canales FX no se desacti-
varan, pero sus retardos no se consideraran (se desactiva
la compensacion de retardo).

Después de grabar o usar un instrumento VST con la
Restriccion de Compensacion de Retardo, deberia des-
activarla para recuperar la compensacion del retardo al
completo.
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Introduccion

La automatizacion, en esencia, es encontrar y grabar en
cada momento del proyecto los valores adecuados para
cada parametro del mezclador. No se tendra que preocu-
par usted mismo de ajustar cada parametro cuando vaya a
crear su mezcla final — Cubase Essential lo hara por usted.

Cubase Essential le ofrece una automatizacion muy po-
tente e intuitiva para (virtualmente) cada parametro del
mezclador y de los efectos.

Las siguientes secciones ofrecen descripciones detalla-
das sobre las funciones de automatizacion de Cubase
Essential.

Activar y desactivar la escritura de
datos de automatizacion

En Cubase Essential, las pistas y los canales del mezcla-
dor pueden tener la “automatizacion activada” siempre
que se hayan activado sus botones de escribir automati-
zacion (W).

Los siguientes tipos de pistas tienen los botones Escribir
(W) y Leer (R) en el mezclador, en la lista de pistas y en la
ventana de Configuraciones de Canal: pistas de audio,
MIDI, instrumento, canal de efectos y canal de grupo. Es
mas, los paneles de control de todos los plug-ins de
efecto e instrumentos VST también tienen estos botones.

5] Los botones Escribir y Leer de un canal en el mezclador
y de una pista de automatizacion en la lista de pistas

ﬁE
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= Si activa la opcion Escribir en un canal, virtualmente to-
dos los parametros del mezclador (para ese canal especi-
fico) que ajuste durante la grabacion se grabaran como
eventos de automatizacion.

= Sila opcién de Lectura esta activada en un canal, todas
las acciones del mezclador que grabé para ese canal se
usaran durante la reproduccion, de la misma manera en
que las realizé durante el modo de Escritura.

* Los botones W y R de una pista (en la lista de pistas)
son idénticos (son los mismos realmente) a los de su co-
rrespondiente tira de canal del mezclador.
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= Tome nota de que el botén de Leer se enciende auto-
maticamente si activa el boton Escribir. Esto le permite a
Cubase Essential poder leer siempre los datos de automa-
tizacion.

Si sélo quiere leer los datos, puede desactivar la escritura. No existe el
estado con Escribir encendido/Leer apagado.

También hay botones de indicacion globales de Lecturay
Escritura (*Automatizacion a estado lectura/escritura”) en
el panel comun del mezclador, arriba de la lista de pistas:

Los botones “Automatizacion a estado Lectura/
Escritura” del mezclador, y en la lista de pistas

N mibio1
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Estos botones se encenderan tan pronto como haya un
solo boton de Leer o Escribir activado en cualquier canal/
pista de su proyecto.

= Cuando la “Automatizacién a estado lectura/escritura”
esté desactivada y haga clic en uno de esos botones, se
activaran todos los botones de Leer/Escribir de todas las
pistas/canales.

Cuando la “Automatizacion a estado lectura/escritura” esté activada
sera porque al menos uno de los botones Leer/Escribir esta activo en
uno de los canales de su proyecto.

= Cuando la “Automatizacién a estado lectura/escritura”
esté activada y haga clic en alguno de esos botones, se

desactivaran todos los botones Leer/Escribir de todas las
pistas/canales de su proyecto.

Crear datos de automatizacion

Los cambios en el valor de un parametro (dentro de un
proyecto de Cubase Essential) se reflejan en el tiempo
con curvas sobre las llamadas pistas de automatizacion.
Las curvas se dibujan en tiempo real mientras escribe los
datos de automatizacion. La mayoria de las pistas de su
proyecto tienen pistas de automatizacion, una para cada
parametro automatizado.

= Las pistas de automatizacion estan ocultadas por de-
fecto. Para mas informacion acerca del manejo de pistas
de automatizacion, vea las secciones “Operaciones de
pistas de automatizacion” en la pagina 137 y “Trabajar
con curvas de automatizacion” en la pagina 140.

Automatizacion



Hay dos formas de crear curvas de automatizacion:

= “Offline”, es decir, dibujando las curvas manualmente
en las pistas de automatizacion de la ventana de proyecto.
Vea “Editar eventos de automatizacion” en la pagina 141.
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= “Online” (en linea), activando el botén Escribir y ajus-
tando parametros en el mezclador o en la ventana de
configuraciones del canal mientras se mueve a través del
proyecto en tiempo real. Los valores se graban y se mues-
tran en la pista de automatizacion, en forma de curva.

En las siguientes secciones, la escritura de la automatizacion online tam-
bién la llamaremos “pase de automatizacion”.

®c o

Los métodos son iguales si nos referimos a la manera en
que se usan los datos de automatizacion. La unica dife-
rencia es la manera de crear los eventos — dibujandolos
manualmente o grabandolos durante los pasos de auto-
matizacion. Cualquier dato de automatizacion que se apli-
que se vera reflejado tanto en el mezclador (se movera un
fader, p.ej.) como en su correspondiente curva (en la pista
de automatizacion).

No hay ninguna regla rapida para decidir el método que
se tiene que usar. Puede crear, p.ej., sus datos online sin
abrir ni una sola pista de automatizacion. O unicamente
dibujar curvas de automatizacion offline. Cada método
tiene sus ventajas, la decision depende de usted.
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= Laedicion de curvas sobre las pistas de automatizacién
le ofrece una visién gréfica global en relaciéon con los con-
tenidos de la pista y sus posiciones en el tiempo.

Por tanto sera facil cambiar valores de parametros en puntos especifi-
cos, sin tener que activar la reproduccion. Este método le ofrece, p.ej.,
una buena vista global si tiene una voz en off o un didlogo en una pista y
musica en otra (y necesita bajar su nivel un cierto valor cada vez que se
oye un dialogo).

* No tendra que seleccionar manualmente los parametros
de la lista Adadir Parametros si escribe la automatizacion
en el mezclador.

Puede trabajar al estilo de un mezclador “real”. Cada accion realizada se
graba automaticamente en las pistas de automatizacion, que mas tarde
podra abrir para verlas y editarlas.

Las pistas de automatizacion, por si mismas, indican la es-
critura de datos:

= Mientras se escriben datos de automatizacion, el color
de la pista de automatizacion en la lista de pistas sera rojo.

= Elindicador delta (en la pista de automatizacion) mues-
tra la cantidad de desviacion relativa del nuevo valor del
parametro con respecto al anterior.

Es una ayuda adicional para cuando esté escribiendo nuevos datos de
automatizacion.
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¢Qué se puede automatizar?

En el mezclador de Cubase Essential puede virtualmente
automatizar cada parametro.

= Para encontrar los parametros automatizados de una
pista en particular, tiene que hacer clic sobre el visor del
Parametro para abrir un menu emergente. Seleccione
“Mas..." si quiere abrir el didlogo Afadir Parametros.

Este dialogo lista todos los parametros automatizables para un tipo par-
ticular de pista. Se describe con detalle en la seccion “Asignar un para-
metro a una pista de automatizacion” en la pagina 137.

Opciones y ajustes

Acerca de la preferencia Nivel de Reduccion de la
Automatizacion

Este elemento se puede encontrar en la pagina Opciones
de Edicion, en el didlogo Preferencias. La funcion de re-
duccion de la automatizacion reduce automaticamente el
numero de eventos de automatizacion. Durante un pase de
automatizacion (o cuando esté dibujando con la herra-
mienta Lapiz) los eventos se afaden como una ristra conti-
nua y muy densa de puntos de ruptura. Esto es necesario
porque el programa no puede “adivinar” lo que va a hacer
después.

Sin embargo, al hacer un punch-out, la funcion de reduc-
cion eliminara todos los puntos de ruptura que no sean
necesarios. La curva de automatizacion solo contendra
los puntos de ruptura que sean necesarios para reprodu-
Cir sus acciones.

Por ejemplo, se borraran automaticamente todos los pun-
tos de ruptura que estén entre dos puntos y que no se
desvien de la trayectoria de la curva.

4224|738

Si intenta afadir un punto de ruptura entre dos puntos y no se desvia
de la curva...

—/ﬁ/‘,.\

...se eliminara cuando suelte el raton. Si selecciona y mueve el punto
de ruptura de manera que quede fuera de la trayectoria de la linea, se
afadira un nuevo evento.

= Sino queda satisfecho con el ajuste por defecto (una
reduccion de un 50%), puede cambiarlo, aunque normal-
mente le dara un buen resultado.

/N A mayor numero de eventos de automatizacion, ma-
yor carga de CPU. Si el rendimiento es un factor im-
portante en su trabajo, deberia considerar subir el
nivel de reduccion (Reduction Level), para asi elimi-
nar mas eventos.

Consejos y opciones adicionales

Comandos de teclado de la automatizacion

En el didlogo Comandos de Teclado (abierto desde el
menu Archivo de Cubase Essential), en la seccion Co-
mandos a la izquierda, encontrara la categoria Automati-
zacion que listara todos los comandos a los que podra
asignar una tecla.

La forma de asignar los comandos de teclado se describe
con detalle en el capitulo “Comandos de teclado” en la
pagina 328.

Acerca del enlazado y la automatizacion

* Cubase Essential le permite enlazar, en la ventana del
mezclador, varios parametros entre diferentes canales
(vea “Enlazar/Desenlazar canales” en la pagina 102).
Cuando automatice los ajustes de un canal que esté enlazado con otro
canal en el mezclador, los parametros del canal enlazado NO se auto-
matizaran.

Acerca de deshacer la automatizacion

Cada operacion de escritura de automatizaciéon que haga
crea su propio evento en el historial de deshacer, asi pues
usted puede deshacer o rehacer cualquier cambio de la
automatizacion en cualquier momento.

Automatizacion



Operaciones de pistas de
automatizacion

Acerca de las pistas de automatizacion

Las pistas de audio, pistas de canales de grupos y pistas
de canal FX tienen todas pistas de automatizacion. Le per-
miten ver y editar la automatizacion de los ajustes del mez-
clador en una pista, incluyendo los ajustes de los efectos
de insercion de la pista. Hay una pista de automatizacion
para cada parametro, y las pistas de automatizacién pue-
den estar ocultadas o no.

De manera similar, las pistas MIDI tienen pistas de auto-
matizacion para los ajustes del mezclador, parametros de
la pista y (si se usan) para los ajustes de efectos de envio
e insercion.

Los instrumentos VST tienen unas pistas de automatizacion
especiales que aparecen en la ventana de proyecto al car-
gar un instrumento VST a través de la ventana Instrumentos
VST. Hay una pista de automatizacién para los parametros
del plug-in, y luego una pista mas para cada canal del mez-
clador que use el instrumento. Estas pistas tienen subpis-
tas de automatizacion, dandole acceso a todos los
parametros y ajustes del mezclador.

Las pistas de instrumento, como combinacion de pista
MIDI y instrumento VST, tienen pistas de automatizacion
para los parametros del instrumento VST en si mismo,
para los parametros del canal de instrumento VST y para
los respectivos parametros de automatizacion MIDI.

Finalmente, para los canales ReWire y canales de salida,
las pistas de automatizacion se afladen automaticamente al
activar la automatizacion (con el boton Escribir) en la co-
rrespondiente tira de canal, en la ventana Configuraciones
de Canal, o globalmente (“Automatizacion a estado escri-
tura”) en el panel comun del mezclador o encima de la lista
de pistas. Estas pistas también tienen pistas de automatiza-
cién para todos los parametros.

Abrir pistas de automatizacion

Cada pista tiene una pista de automatizacion, que mues-
tra un parametro de automatizacion.

Para las pistas de audio, instrumento, canal de grupos,
MIDIl 'y canal FX hay dos maneras de abrir una pista de au-
tomatizacion de un canal:

* Haciendo clic derecho en la pista, en la lista de pistas, y
seleccionando “Mostrar Automatizacion” del menu con-
textual.

= Haciendo clic por el borde izquierdo de la pista, en la
lista de pistas. Cuando posicione el puntero del ratén sobre
la parte inferior izquierda de la pista aparecera un icono en
forma de flecha (“Mostrar/Ocultar Automatizacion”).

Se abrira una pista de automatizacion en la lista de pistas. Cuando abre
una pista de automatizacion por primera vez, el parametro Volumen esta
seleccionado por defecto.

Haga clic aqui para abrir una
pista de automatizacion. || mano

Asignar un parametro a una pista de
automatizacion

Los parametros por defecto ya estan asignados a las pis-
tas de automatizacion cuando las abre, de acuerdo con su
orden en la lista ARadir Parametros (vea abajo).

Para seleccionar el pardmetro que se debe mostrar en
una pista abierta, proceda asi:

1. Abra una pista de automatizacion (si no existe ninguna
todavia) usando uno de los métodos de automatizacion
descritos arriba.
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2. Haga clic en el visor del pardmetro en la pista de auto-
matizacion.

Se mostrara una lista emergente que contendra algunos de los parame-
tros de automatizacion mas el elemento “Mas..." al final de la lista. Los
contenidos de la lista dependen del tipo de pista.

- | IR audio 01
00 EIIMm
Enmudacer
Panner - Izquierda-derecha
Panrier - Bypass

Ervios:1 - Activar Envio
Envios:1 - Nivel de Envio
Envins:2 - Activar Envio
Envios:2 - Nivel de Envio
Envios:3 - Activar Enwio
Nivel de Envio
ctivar Erwio
Nivel de Envio
activar Ervio
Nivel de Envio
activar Ervio
Nivel de Envio

Envios:3 -
Enviosi4 -
Enviosid -
Enviosis -
Envios:S -
Enviosi6 -
Enviosi6 -
Més...

b3

Eliminar Automatizacisn de Volimen
Eliminiar boda | Automatizacion de la Pista
Eliminar la Automatizacién del Efecto
Eliminiar la Automatizacién de la EQ

Suprimir Parametro

= Si el parametro que quiere automatizar esta en el menu
emergente lo puede seleccionar directamente.
El parametro reemplazara al actual en la pista de automatizacion.

= Sidesea afiadir un parametro que no esta disponible en
el menu emergente o quiere ver todos los parametros que
se pueden automatizar, vaya al siguiente paso.

3. Seleccione “Mas...".

Se abrira el didlogo Aiadir Parametros. Este didlogo muestra una lista con
todos los parametros que se pueden automatizar para el canal seleccio-
nado (clasificados en diferentes categorias), incluyendo los parametros
para cualquier efecto de insercion asignado. Para ver los parametros de
cada categoria haga clic en el simbolo “+" de la carpeta.

4* Anadir Parametro

Parédmetia:

- Yolumen
Enmudecer

-5 Panoramizador

B3 Ervvins

= EQ

~

<] [»

[ Lypuda ] [ Aceptar H Cancelar l

El didlogo Afadir Parametros para una pista de audio
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4. Seleccione un parametro de la lista y haga clic en
Aceptar.
El parametro reemplazara al actual en la pista de automatizacion.

= Tome nota de que el “cambio” del parametro mos-
trado en la pista de automatizacion no es destructivo.
Sila pista de automatizacion contiene datos de automatizacion para el
parametro que acaba de reemplazar, los datos permaneceran, aunque no
seran visibles después. Si hace clic en el visor del parametro puede volver
al parametro reemplazado. Todos los parametros automatizados se indi-
can con un asterisco (*) después del nombre, en el menu emergente.
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Yolumen

Envios:4 - Send Enable

Panoramizador - |zquierda-derecha

Sends:1 - Send Enable

Sends1 - Send Level

Sends:2 - Send Enable

Sends:2 - Send Level

Sends:3 - Send Enable

Sends:3 - Send Level

Sends:4 - Send Level

Lo pesrottup b ot el
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Los dos primeros parametros estan automatizados.

Eliminar pistas de automatizacion

Para eliminar toda la automatizacion del parametro selec-
cionado, haga clic en el nombre del parametro y selec-
cione “Suprimir Parametro” en el menu emergente. Esto
eliminara todos los eventos de automatizacion de la pista,
y la pista se cerrara.

Ocultando pistas de automatizacion

= Para ocultar una sola pista de automatizacion, posi-
cione el cursor sobre le borde izquierdo de la pista (en la
lista de pistas) y haga clic en el botén “Ocultar Pista de
Automatizacion” (el signo menos).

= Para ocultar todas las pistas de automatizacion de to-
das las pistas, haga clic derecho sobre cualquier pista (en
la lista de pistas) y seleccione “Ocultar toda la Automati-
zacion” en el menu contextual.

Automatizacion



Enmudecer pistas de automatizaciéon
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Puede enmudecer pistas de automatizacion de manera in-
dividual haciendo clic en sus botones Enmudecer (en la
lista de pistas). A diferencia del boton Leer (R), que acti-
vara o desactivara el modo Lectura para todas las pistas
de automatizacion de una pista, el boton Enmudecer des-
activara la automatizacion de un unico parametro.

La opcion “Automatizacion sigue los eventos”

Si activa la opcion “Automatizacion sigue los eventos” en
el menu Edicion (o en las Preferencias, pagina Opciones
de Edicion), los eventos de automatizacién iran junto al
evento o una parte de la pista cuando los mueva.

Esto facilita ajustar la automatizacion en relacion a un
evento especifico o parte, en vez de a una posicion espe-
cifica en el proyecto. Por ejemplo, puede automatizar el
Panoramizado de un efecto de sonido (que varia el pano-
rama desde la izquierda hasta la derecha, etc.) — si nece-
sita mover el evento, ila automatizacion lo seguira
automaticamente! Las reglas son:

= Todos los eventos de automatizacién para la pista entre
el inicio y el final del evento o parte seran desplazados.

Si hay eventos de automatizacion en la nueva posicion (a la cual vd. des-
plaza la parte o evento), éstos seran sobre-escritos.

= Si copia un evento o parte, los eventos de automatiza-
cién también se duplicaran.
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Grabando sus acciones - un ejemplo

Si los ajustes de su proyecto actual son cruciales, es po-
sible que no quiera “experimentar” con la automatizacion
hasta que no sepa mas cémo encaja todo junto. Si es asi,
cree un nuevo proyecto para el siguiente ejemplo. Ni si-
quiera ha de contener eventos de audio, solo unas pocas
pistas de audio. Proceda asi:

1. Abra la ventana del Mezclador.

2. Haga clic en el boton global Escribir (*Automatizacion
a estado escritura”) en el panel comun del mezclador.
Cubase Essential esta ahora en modo Escribir global.

3. Empiece la reproduccion y ajuste algunos deslizado-
res de volumen y/o otros ajustes de parametros en el mez-
clador o quiza en la ventana Configuraciones de Canal.
Detenga la reproduccion cuando haya acabado y vuelva a la posicion de
inicio.

4. Desactive el modo Escribir y haga clic en el boton glo-
bal Leer (“*Automatizacion a estado lectura”) en el panel
comun del mezclador.

Cubase Essential esta ahora en modo Leer global.

5. Empiece la reproduccion y fijese en la ventana del
Mezclador.

Se recrearan exactamente todas las acciones que realizo durante la ul-
tima reproduccion.

6. Sidesea rehacer cualquier cosa que se grabd, active
el modo Escribir de nuevo y comience la reproduccion a
partir de la misma posicion.

* Puede tener Escribir y Leer activados simultaneamente,
si quiere ver y escuchar sus acciones grabadas del mez-
clador mientras esta grabando movimientos de fader para
otro canal del mezclador, etc.
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Grabar una automatizacion de plug-in

Cada parametro para cada efecto asignado o instrumento
VST puede ser automatizado de la misma manera que se
describi¢ arriba.

El siguiente ejemplo asume que ha asignado un efecto de
insercion a una pista de canal FX (vea el capitulo “Efectos
de audio” en la pagina 105) y describe como grabar la au-
tomatizacion del efecto:

1. Seleccione la pista de canal FX en la lista de pistas y
abra su seccién de Inserciones en el Inspector.

2. Abra el panel de control del efecto haciendo clic en el
botén Edicién (“e”), arriba de la ranura del efecto de inser-
cioén, en el Inspector.

3. Haga clic en el botén Escribir en el panel de control
para activar el modo Escribir.

También se activara el botdn Leer. Todos los efectos e instrumentos VST
tienen los botones Escribir/Leer en sus paneles de control. Funcionan
exactamente como sus correspondientes botones en el mezclador o en
la lista de pistas.

4. Empiece la reproduccion y ajuste algunos parametros
del efecto en su panel de control.

Cuando haya acabado detenga la reproduccion y vuelva a la posicion de
inicio.

5. Desactive Escribir.

El boton Leer seguira activo.

6. Empiece la reproduccion y fijese en el panel de con-
trol.

Se recrearan exactamente todas las acciones que realizé durante la ul-
tima reproduccion.

Arrastrar y soltar plug-ins de insercion

Puede arrastrar un plug-in de insercion desde una ranura
hasta otra, en el mismo canal o en canales diferentes.

= Cuando arrastre un plug-in hasta otra ranura del mismo
canal, todos los datos de automatizacion se moveran
junto con el plug-in.

= Cuando arrastre un plug-in hasta otra ranura de inser-
cion de otro canal, no se transferird ningun dato de auto-
matizacion al nuevo canal.
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¢Donde estan los datos de automatizacion
que grabé?

Al usar la escritura de automatizacion global, puede escri-
bir datos de automatizacién en todas las pistas de automa-
tizacion de todos los canales. En las operaciones previas
de escritura probablemente afiadié eventos de automatiza-
cion para muchos canales y parametros diferentes.

= Para ver todos los eventos de automatizacion que
grabé durante las operaciones, seleccione “Mostrar Toda
la Automatizacion Usada” en el menu Proyecto o en el
menu contextual de la lista de pistas.

Para cada uno de los canales se muestra una subpista de automatiza-
cion en la ventana de proyecto. Los eventos de automatizacion grabados
se muestran como puntos en las curvas de automatizacion.

Trabajar con curvas de
automatizacion

Acerca de las curvas de automatizacion

Hay dos tipos de curvas de automatizacion, de “rampa” y
de “salto”:

= Las curvas de salto se crean para los pardmetros que
solo tienen valores de on/off, como un boton de Enmude-
cer p.ej.

* Las curvas de rampa se crean para cualquier parametro
que genere multiples valores continuos, tales como movi-
mientos de fader o codificador, etc.
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Ejemplos de curvas de automatizacion de rampa y de salto

Acerca de la linea de valor estatico

Al abrir una pista de automatizacion para un parametro
por primera vez, esta no contendra ninguin evento de auto-
matizacion (a menos que haya ajustado un parametro pre-
viamente con la escritura activada), y esto lo reflejara una
linea negra recta horizontal en el visor de eventos, la linea
de “valor estatico”. Esta linea representa el ajuste actual
del parametro.

Automatizacion



= Si afiade manualmente eventos de automatizaciéon o
usa el modo de escritura del correspondiente parametro y
luego desactiva la lectura de la automatizacion, la curva se
volvera gris y se usara el valor estatico en su lugar.
Cuando active el modo Leer, la curva volvera a estar disponible.

Editar eventos de automatizacion

Dibujar eventos de automatizacion

Usando la escritura de automatizacion en el mezclador
generara eventos de automatizacion moviendo codifica-
dores de parametros y faders del mezclador. También
puede dibujar manualmente curvas de automatizacion en
las pistas de automatizacién. Proceda asi:

1. Abra una pista de automatizacion para la pista que de-
see ajustar.

Se mostrara la linea de valor estatico en el visor de eventos para la pista
de automatizacion, y se seleccionara el parametro Volumen.

2. Seleccione la herramienta Lapiz.
Puede usar varios modos para el trazado de la linea, vea abajo.

3. Haga clic en la linea de valor estatico. Se afiadira un
evento de automatizacion, se activara el modo de lecturay
la linea pasara a ser una curva de automatizacion azul.

F | I Audio 01 00
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4. Sihace clic y mantiene pulsado podra dibujar una
curva a base de multiples eventos de automatizacion.
Tenga en cuenta que el color de la pista en la lista de pistas sera rojo
para indicar que se esta escribiendo automatizacion.

33289]-1592

5. Cuando deje el botdn del raton, el nimero de eventos
de automatizacion se reducira a unos pocos, pero la forma
de la curva se mantendra.

Esta “reduccion” de eventos esté controlada por el ajuste Nivel de Re-

duccion en el didlogo Preferencias, vea “Acerca de la preferencia Nivel

de Reduccion de la Automatizacion” en la pagina 136.

_\;L
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6. Siahora activa la reproduccion, el volumen cambiara
con la curva de automatizacion.

En el mezclador, sus correspondientes deslizadores se moveran en con-
secuencia.

7. Simplemente rehaga la operacion si no esta satisfe-
cho con el resultado.
Si dibuja sobre los eventos existentes se creara una nueva curva.

= Sila pista de automatizacion esta ya en modo Leer
puede afadir eventos de automatizacion usando la herra-
mienta Flecha también.

Siintenta afiadir un punto de ruptura entre dos puntos existentes sin que
la curva se desvie, se eliminara cuando suelte el boton del ratén (vea
“Acerca de la preferencia Nivel de Reduccion de la Automatizacion” en
la pagina 136).

Usar los distintos modos de la herramienta Linea para
dibujar curvas de automatizacion

La herramienta Linea puede ser muy util para dibujar even-
tos de automatizacion. Se accede a los distintos modos
seleccionando la herramienta Linea en la barra de herra-
mientas, haciendo clic una segunda vez, y luego eligiendo
un modo del menu emergente.

= Al hacer clic y arrastrar con la herramienta Linea en
modo Linea, se mostrara una linea en la pista de automa-
tizacion, y creara eventos de automatizacion con valores
alineados a la linea dibujada.

Es una manera rapida de crear fundidos lineales, etc.

[E——

= La herramienta Linea en modo Parabola funciona de la
misma forma, pero alinea los eventos en forma de curva
parabdlica, produciendo curvas y fundidos mas “natura-
les”.

Tome nota de que el resultado depende de la direccion en la que dibuje
la curva parabolica.

Automatizacion



* Los modos Sinusoidal, Triangulo y Cuadrado crean
eventos con formas continuas.

Si esta activado Ajustar en modo Rejilla, el periodo de la curva (la longi-
tud de un “ciclo” de la curva) se determina por el ajuste de la rejilla. Si
presiona [Mayus.] y lo arrastra podra establecer el periodo manualmente,
en multiples valores de la rejilla.

N T

Seleccionar eventos de automatizacion

= Para seleccionar sélo un punto de ruptura haga clic en
él con la herramienta Flecha.

El punto de ruptura se volvera de color rojo y podra arrastrarlo en cual-
quier direccion (entre dos puntos).

= Para seleccionar multiples puntos de ruptura, puede o
bien pulsar [Mayus.] y hacer clic, o bien hacer un rectan-
gulo de seleccion con la herramienta Flecha.

Se seleccionaran todos los puntos de ruptura que estén en el interior del
rectangulo.

i T TN =
S e e
%

Dibuje un rectangulo de seleccion alrededor de los puntos para selec-
cionarlos.

Pe——);
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= Para seleccionar todos los eventos de una pista de auto-
matizacion, haga clic derecho sobre la pista (en la lista de

pistas) y elija “Seleccionar Todos los Eventos” en el menu

contextual.

i

Take 1 (Eled Take 1 fsifec Guitar 01) |
-1256

Afiadir Fista 2

Seleccionar Todos los Eventos
Suprimir Pistas Seleccionadas

Quitar eventos de automatizacion
Hay varias maneras de eliminar puntos de ruptura:

= Seleccionando los puntos y pulsando [Retroceso] (o
[Suprimir]), con la opcion Suprimir del menu Edicion o ha-
ciendo clic sobre el punto con la herramienta Borrar.

Esto eliminara los puntos de ruptura. La curva se redibujara para conec-
tar los puntos de ruptura con los que estén inmediatamente a la iz-
quierda y a la derecha de los puntos eliminados.
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= Seleccionando un rango (con la herramienta Seleccio-
nar Rango), y pulsando [Retroceso] o [Supr.] o con la op-
cién Suprimir del menu Edicion.

= Haciendo clic en el visor del parametro en una pista de
automatizacion y seleccionando “Suprimir Pardmetro” en
el menu emergente.

Esto eliminara todos los eventos de automatizacion de la pista, y se ce-
rrara.

Editar eventos de automatizacion

Los eventos de automatizacion se pueden editar igual que
los demas eventos. Puede usar cortar, copiar y pegar, y
empujar eventos, etc.

Datos de parte MIDI vs
automatizacion de pista

En Cubase Essential, puede introducir (o grabar) datos de
Controlador MIDI de dos maneras: como datos de auto-

matizacion en una pista de automatizacién o como datos
de parte en la parte MIDI. Detalles a tener en cuenta:

= Cuando el boton Leer Automatizacion de una pista esté
activado, los datos de controlador se escribiran como da-
tos de automatizacion en una pista de automatizacion en
la ventana de proyecto.

= Cuando el boton Leer esta desactivado, los datos de
controlador se escribiran en la parte MIDI y se podran ver
y editar, por ejemplo, en el Editor de Teclas.

Sin embargo puede grabar dos tipos de datos de contro-
lador para una parte MIDI grabando datos de controlador
en un paso y datos de automacion en otro. En este caso
los tipos de datos “contradictorios” serdn combinados
durante la reproduccion como sigue:

= La automatizacién de la parte sélo empieza cuando se
llega al primer evento del controlador dentro de la parte.
Al final de la parte, el ultimo valor del controlador se man-
tendra hasta que se llegue a un punto de ruptura en la
pista de automatizacion.

Automatizacion
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Introduccion

El procesado de audio en Cubase Essential se puede lla-
mar “no destructivo” en el sentido que siempre se pueden
deshacer los cambios o volver a las versiones originales.
Esto es posible porque el procesado afecta a los clips de
audio y no a los archivos reales, y porque los clips de au-
dio pueden hacer referencia a mas de un archivo de au-
dio. Asi es como funciona:

1. Siprocesa un evento o un rango de seleccion se
creara un nuevo archivo en la carpeta Edits, dentro de la
carpeta de su proyecto.

Este nuevo archivo contendra el audio procesado mientras que los archi-
vos originales permaneceran inalterados.

2. La seccion procesada del clip de audio (la seccién
correspondiente al evento o rango de seleccion) hara re-
ferencia ahora al nuevo (y procesado) archivo de audio.
Las demas secciones del clip todavia haran referencia al archivo original.

= Debido a que todas las ediciones estan disponibles en
archivos separados es posible deshacer cualquier proce-
sado, ien cualquier momento y en cualquier orden!

Se hace en el didlogo Historial de Procesos, vea “El dialogo Historial de
Procesos” en la pagina 149.

= Ademas, el archivo de audio original y sin procesar po-
dra ser usado en otros clips del proyecto, en otros proyec-
tos o en otras aplicaciones.

Procesar audio

La forma basica de aplicar el procesado es haciendo una
seleccion y usando una funcién del submenu Proceso, en
el menu Audio. El procesado se aplica de acuerdo con las
siguientes reglas:

= Cuando se seleccionen los eventos en la ventana de
proyecto o en el Editor de Partes de Audio, el procesado
se aplicard soélo a esos eventos.

El procesado sdlo afectara a las secciones del clip que son referencia-
das por los eventos.

= Cuando se seleccione un clip de audio en la Pool, el
procesado se aplicara a todo el clip.

= Cuando tenga un rango de seleccion, el procesado
solo se aplicara a ése rango.
Otras secciones del clip no se veran afectadas.

Si intenta procesar un evento que sea una copia compar-
tida (es decir, un evento que hace referencia a un clip que
es usado por otros eventos en el mismo proyecto) se le
pedira si quiere crear una nueva version del clip o no.

4* Cubase Essential 5

\_?/ iEl pravecto contiene eventos que utilizan &l mismo archivo de audio que ha seleccionadal
3 Pulse "Muewa Yersidn' si el proceso sélo debe ser aplicado sobre los eventos seleccionados

B Mo preguntar de nuevo

I Cantinuar H Nueva Versidn ” Cancelar ]

Seleccione “Nueva Version” si quiere que el procesado afecte sélo al
evento seleccionado. Seleccione “Continuar” si quiere que afecte a to-
das las copias compartidas.

= Siactiva “No volver a mostrar este mensaje” cualquier
confirmacion posterior tomara automaticamente su ultima
decision (“Continuar” o “Nueva Version”).

Puede cambiar este ajuste cuando lo desee en el ment emergente “Pro-
cesando Clips Compartidos” en las Preferencias (pagina Opciones de
Edicion—Audio). “Crear Nueva Version” saldra como opcion en el dia-
logo de la funcion de procesado también.

Caracteristicas y ajustes comunes

Si hay algun ajuste para la funcion de procesado de audio
seleccionada, aparecera cuando seleccione la funcién en el
submenu Proceso. Muchos ajustes son especificos para
una unica funcion y algunos otros son comunes para varias.

El botén “Mas...”

Si el didlogo tiene muchos ajustes algunas opciones pue-
den estar escondidas. Para verlas haga clic en el boton
“Més ”

H [ Apuda ] [ tas... M [ Preescucha ] [ Procesar I [ Cancelar ] H

Para ocultar los ajustes haga clic en el botoén otra vez
(ahora llamado “Menos...").
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Los botones Preescucha, Procesar y Cancelar

Estos botones tienen la siguiente funcionalidad:

Boton Descripcion

Preescucha Le permite escuchar el resultado del proceso con los
ajustes actuales. La reproduccion continuara repetida-
mente hasta que haga clic nuevamente sobre el boton (el
boton cambia de nombre a “Detener” durante la repro-
duccién de preescucha). Puede realizar ajustes durante
la reproduccion de la preescucha, pero los cambios no
seran aplicados hasta el inicio de la siguiente “vuelta”. Al-
gunos cambios podrian reiniciar la reproduccion de la
preescucha desde el inicio.

Procesar Ejecuta el procesado y cierra el dialogo.

Cancelar Cierra el dialogo sin procesar.

Pre/Post-Fundido cruzado

Algunas funciones de procesado le permiten controlar la
entrada y salida graduales del efecto. Esto se hace con
los parametros del Pre/Post-Fundido cruzado. Si activa
Pre-Fundido cruzado y especifica un valor de, p.ej.,
1000ms, el procesado se aplicara gradualmente desde el
inicio de la seleccion, alcanzando el nivel de pleno efecto
1000ms después del inicio. Similarmente, si activa Post-
Fundido Cruzado, el procesado se suprimira gradual-
mente, empezando en el intervalo especificado antes del
fin de la seleccion.

/N La suma de los tiempos de Pre/Post-Fundido cru-
zado no pueden ser mayores que la longitud de la
seleccion.

Envolvente

4* Envolvente - "Female Blues Vocal”

Tipo de Curva

Presets

Preescucha H Frocesar H Cancelar ]
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La funcion de Envolvente le permite aplicar una envol-
vente de volumen al audio seleccionado. El didlogo con-
tiene los siguientes ajustes:

Botones de Tipo de Curva

Determinan si la curva de envolvente tiene que ser a base
de curvas spline (boton izquierdo), curvas spline amortigua-
das (boton central) o segmentos lineales (botdn derecho).

Visor de envolvente

Muestra la forma de la curva de envolvente. La forma de
onda resultante se muestra en gris oscuro, con la forma de
onda actual en gris claro. Puede hacer clic sobre la curva
para afadir puntos, y hacer clic en los puntos existentes y
arrastrarlos para cambiar la forma. Para suprimir un punto
de la curva, arrastrelo fuera del area de visualizacion.

Presets

Si ha ajustado una curva de envolvente que quiere volver
a aplicar a otros eventos o clips la puede guardar como
preset, tiene que hacer clic en el boton Guardar.

= Para aplicar un preset guardado, seleccionelo en el
menu emergente.

= Para renombrar un preset seleccionado haga doble clic
sobre su nombre e introduzca uno nuevo en el didlogo
que aparece.

= Para suprimir un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic en Suprimir.

Fundido de Entrada y Fundido de Salida

Para una descripcion mas detallada acerca de estas fun-
ciones vea el capitulo “Fundidos, fundidos cruzados y en-
volventes” en la pagina 72.
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Ganancia

< Ganancia - "DrumLoop-100-bpm™

”.”J7

Mingn Clip

0.00 B ; Ganancia
(100.0%)

[ Ayuda ] [ Méas... ] [ Preescucha ] [ Procesar ] [ Cancelar ]

Le permite cambiar la ganancia (nivel) del audio seleccio-
nado. El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Ganancia

Aqui puede ajustar la ganancia deseada, entre -50 y
+20dB. El ajuste también se indica bajo el visualizador
de Ganancia en forma de porcentaje.

Texto de deteccion de distorsion

Si usa la funcion Preescucha antes de aplicar el proce-
sado, el texto bajo el deslizador indica si los ajustes actua-
les resultaran en distorsion de corte (niveles de audio por
encima de 0dB). En tal caso, baje el valor de Ganancia y
use nuevamente la funcion de Preescucha.

= Si quiere aumentar el nivel del audio tanto como sea po-
sible, sin tener distorsién, deberia usar la funcién Normali-
zar (vea “Normalizar” en la pagina 147).

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 145.

Mezclar con el portapapeles

«* Mezclar con el portapapeles - "Drums-01"

COrig. Mezcla [%] Copiar

E 1 E

[ Ayuda H Mas... ][Preescucha H Procesar H Cancelar I

Esta funcién mezcla el audio del portapapeles con el au-
dio seleccionado para procesar, empezando al principio
de la seleccion.

/N\ Para que esta funcion esté disponible necesita haber
cortado o copiado un rango de audio en el Editor de
Muestras.

El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Mezcla

Le permite especificar una proporcion de mezclado entre
el audio original (seleccionado para ser procesado) y la
copia (el audio del portapapeles).

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 145.

Puerta de ruido

4* Puerta de ruido - "Bass™

Tiempo de Ataque

L | Tiempo Minmo de Apertuia

|| Tiempo de Liberacidn

[ Apuda ] [ tas... ] [ Preescucha ] [ Procesar I [ Cancelar ]

Escanea la sefial de audio en busca de partes mas flojas
que un determinado nivel de umbral, y las cambia por si-
lencio. El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Umbral

Toda sefal de audio por debajo de este nivel sera silen-
ciada. Los niveles por debajo de este valor cerraran la
puerta.

Tiempo de Ataque

El tiempo que tarda la puerta en abrirse después de que el
nivel de audio haya superado el nivel de umbral.

Tiempo Minimo de Apertura

El tiempo minimo durante el que la puerta permanecera
abierta. Si opina que la puerta se abre y se cierra dema-
siadas veces durante el procesado de una sefal que varia
muy rapido su nivel, deberia aumentar este valor.

Tiempo de Liberacion

El tiempo que tarda la puerta en cerrarse completamente
después de que el nivel de la sefial haya sido inferior al ni-
vel de umbral.
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Canales Enlazados

Solo esta disponible para sefales de audio estéreo. Si
estd activado, la Puerta de ruido se abre para ambos ca-
nales tan pronto como uno o ambos canales exceden el
nivel del umbral. Si “Canales Enlazados” esta desacti-
vado, la Puerta de Ruido funciona de forma independiente
para los canales izquierdo y derecho.

Mezcla Original/Efecto

Le permite especificar un porcentaje de mezcla entre el
sonido original y con efecto.

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 145.

Normalizar
< Mormatizar - "FunkBeatFill"
(100.0%)
| Apda | Mas. || Preescucha | [ Procesar || Cancelar |

La funcion Normalizar le permite especificar el nivel maximo
deseado de la sefial de audio. Entonces analiza la sefial de
audio seleccionada y encuentra el nivel maximo actual. Fi-
nalmente resta el nivel maximo al nivel especificado y el re-
sultado lo usa como ganancia de la sefial (si el nivel maximo
especificado es menor que el maximo actual, la ganancia
disminuira). La normalizacién suele usarse para subir el ni-
vel de la sefial de audio que fue grabada con un volumen
bajo. El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Maximo
El nivel maximo deseado para la sefial de audio, entre -50 y

0dB. El ajuste también se indica bajo el visualizador de Ga-
nancia en forma de porcentaje.

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 145.

Invertir Fase

Invierte la fase de la sefial de audio seleccionada, po-
niendo la forma de onda “al revés”.

El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Inversion de Polaridad de

Cuando procese una sefial de audio estéreo este menu
emergente le permitira especificar qué canal o canales de-
beran ser invertidos en fase.

Pre/Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 145.

Eliminar DC-Offset

Esta funcion eliminara cualquier DC-Offset que haya en el
audio seleccionado. Un DC-Offset es cuando hay una
gran cantidad de componente DC (corriente continua, en
inglés direct current) en la sefal, algunas veces visible
porque vera que la sefial no esta centrada en el “eje de ni-
vel cero”. Los DC-Offsets no afectan a lo que se oye pero
si a la deteccion del punto de cruce cero en ciertos pro-
cesados, por eso le recomendamos eliminarlos.

/N Se recomienda que esta funcion se aplique a los
clips de audio de manera completa, ya que el DC-
offset (si hay) se encuentra normalmente en toda la
grabacion.

Invertir

Invierte el audio seleccionado, como si estuviese reprodu-
ciendo una cinta al revés. Esta funcion no tiene parametros.

Silencio

Cambia la seleccion por silencio. Esta funcién no tiene
parametros.
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Permutacion Estéreo

4* Permutacion Estéreo - "Percusiones-01"

[ Ayuda ] [ Méas... ] [ Preescucha ] [ Procesar ] [ Cancelar ]

Esta funcién solo funciona con selecciones de audio esté-
reo. Le permite manipular los canales izquierdo y derecho
de varias maneras.

El didlogo contiene los siguientes parametros:

Modo

4* Permutacién Estéreo - "Percusiones-01"

¥ nversion lzquierda-Derecha
|zquierdo & Estéren
Drerecha a Estéren

=1 Cancelar

e I

Mezcla

Festar

Este menu emergente determina la accion a realizar:

Opcion Descripcion

Inversion Intercambia los canales izquierdo y derecho.
lzquierda-

Derecha

lzquierdo a Copia el sonido del canal izquierdo al canal derecho.
Estéreo

Derecha a Copia el sonido del canal derecho al izquierdo.
Estéreo

Mezcla Mezcla ambos canales en un sonido mono.

Restar Resta la informacién del canal izquierdo al canal dere-

cho y viceversa. Tipicamente se usa como “efecto Ka-
raoke” para eliminar el audio mono de una sefal estéreo.

Correccién de Tiempo

< Time Stretch - "Female Blues Vocal"

Algortma

Reat

Presets

Definir Compases Duracidn original Duracién Resutante Seccién (segundos)

S BEE | | cueconensepne: [ 5o [XTEIRL] s-ouncos EXERT
Tipo de Compés Tempo en BPH 101.6949 - =T Utiizar Localzacfe
Proporcion
comprimic expand
RN -

Ayuda Fieescucha Frocesar Cancelar

Esta funcién le permite cambiar la duracion y el “tempo”
de la sefal de audio seleccionada sin afectar al tono. El
didlogo contiene los siguientes parametros:

Seccién Definir Compases

En esta seccion se establece la duracion del audio selec-
cionado y el tipo de compas:

Opcion Descripcion

Compases Si usa el ajuste de tempo (vea abajo) puede especificar
la duracion del audio seleccionado, en compases.

Tiempos Si usa el ajuste de tempo puede especificar la duraciéon
del audio seleccionado, en tiempos.

Tipo de Si usa el ajuste de tempo puede especificar el tipo de

Compas compas aqui.

Seccion Duracién Original

Esta seccion contiene informacion y ajustes en relacion al
audio seleccionado para procesar:

Opcion Descripcion

Duracioén en La duracion del audio seleccionado, en muestras.
Muestras

Duracioén en La duracion del audio seleccionado, en segundos.
Segundos

Tempo en Si esta procesando musica y conoce el tempo del audio,

BPM puede introducirlo aqui en forma de negras por minuto
(bpm). Esto hace posible la correccion de tiempo de la
sefal de audio a otro tempo, sin tener que introducir la
cantidad especifica de correcciéon de tiempo.
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Seccion Duracion Resultante

Estos ajustes se usan si quiere corregir la duracion de la
sefial de audio para que encaje con un rango de tiempo
determinado o tempo. Los valores cambian automatica-
mente si ajusta la Proporcién de correccion de tiempo
(vea abajo).

Opcién Descripcion

Muestras La duracién deseada en muestras.

Segundos La duracién deseada en segundos.

BPM El tempo deseado (negras por minuto). Para que fun-

cione, debe conocer el tempo actual y especificarlo en la
seccion Duracion Original a la izquierda (junto con el tipo
de compés y la longitud en compases).

Seccion (segundos)

Estos ajustes le permiten ajustar el rango deseado para la
correccion de tiempo.

Opcion Descripcion

Rango Le permite especificar la duracion deseada en forma de
rango entre dos posiciones de tiempo.

Utilizar Al hacer clic sobre el botén en forma de rombo bajo los

Localizadores  campos de Rango se ajustan los valores de Rango a las
posiciones de los localizadores izquierdo y derecho, res-

pectivamente.

Seccién Proporcion

La proporcién determina la cantidad de correccion de
tiempo como un porcentaje sobre la duracion original. Si
usa ajustes en la seccion Duracion Resultante para espe-
cificar la cantidad de correccion de tiempo, este valor
cambiara automaticamente. El rango posible depende de
la opcion “Efecto”:

= Sila casilla “efecto” esta desactivada, el rango sera de
75-125%.
Es el mejor modo si quiere conservar el caracter del sonido.

= Sila casilla “efecto” esta activada, puede especificar
valores entre 10 y 10009%.
Este modo es util para efectos especiales, etc.

Seccion Algoritmo

Aqui puede elegir un preset para el algoritmo Realtime.
Este es el algoritmo usado para las funciones de correc-
cion en tiempo real que ofrece Cubase Essential. El menu
emergente de Presets contiene los mismos presets que el
menu de Algoritmo del Editor de Muestras.

El dialogo Historial de Procesos

Si quiere eliminar o modificar algunos o todos los procesa-
dos de un clip, lo puede hacer en el didlogo Historial de
Procesos. Los procesados que se podran modificar en el
didlogo Historial de Procesos son las funciones del menu
Proceso, y las operaciones del Editor de Muestras como
Cortar, Pegar, Suprimir y dibujar con la herramienta Lapiz.

= Debido a la relacion clip-archivo (vea “Introduccion” en
la pagina 144) es incluso posible modificar o eliminar algun
proceso “que esté en la mitad” del Historial, imanteniendo
los posteriores! Esta capacidad depende del tipo de pro-
ceso realizado (vea “Restricciones” en la pagina 150).

Proceda asi:

1. Seleccione el clip en la Pool o uno de sus eventos en
la ventana de proyecto.

Puede ver los clips que han sido procesados mirando en la Pool la co-

lumna Estado - el simbolo de forma de onda indica que se han aplicado
efectos o procesos al clip (vea “Acerca de los simbolos de la columna

Estado” en la pagina 174).

2. Seleccione “Historial de Procesos...” en el menu
Audio.
Se abrira el didlogo Historial de Procesos.

4= Historial de Procesos de Bass [Z]@
# | Accion | Inicin | Duracion | Estado |
1 Puerta de ruido 1.0 1354751 -
2 Invertir Fase 10 1354751
~
< >

La parte izquierda del didlogo contiene una lista de todo el
procesado que ha sufrido el clip, con las operaciones mas
recientes al final de la lista. Las columnas “Inicio” y “Dura-
cion” determinan qué seccion del clip fue afectada por
cada operacion. La columna “Estado” indica si la opera-
cion puede ser modificada o deshecha.

3. Localice la operacion que quiere editar y seleccionela
haciendo clic en la lista.

Funciones y procesado de audio



= Para modificar los ajustes del procesado seleccionado
haga clic en el botén “Modificar”.

Este botdn abre un dialogo para la funcion de procesado o efecto apli-
cado, permitiéndole cambiar los parametros. Funciona como cuando
aplico el procesado o efecto por primera vez.

= Para reemplazar la operacion seleccionada por otra fun-
cion de procesado o efecto, seleccione la funcién que de-
see desde el menu emergente y haga clic en el botéon
“Reemplazar por”.

Si la funcion seleccionada tiene parametros, aparecera un dialogo. La
operacion original se eliminara y el nuevo procesado se insertara en el
Historial de Procesos.

= Para eliminar la operacion seleccionada haga clic en el
boton “Suprimir”.

El procesado se eliminara del clip.

* Para deshacer la operacion seleccionada y eliminar el
procesado del clip haga clic en el boton “Desactivar”.

El procesado se eliminara del clip pero la operacion permanecera en la
lista. Para rehacer la operacion y aplicar el procesado otra vez, haga clic
de nuevo en el boton ahora llamado “Activar”.

4. Haga clic en “Cerrar” para cerrar el didlogo.

Restricciones

= Sino hay ajustes posibles para la funcién de procesado
entonces no la podra modificar.

= Si ha aplicado procesados que cambien la longitud del
clip (tales como Cortar, Insertar o Correccién de Tiempo)
s6lo los puede eliminar si son los mas recientes en el His-
torial de Procesos (es decir, si estan al final de la lista). Si
una operacion no puede ser eliminada o modificada, se in-
dicara mediante un icono en la columna “Estado”. Ade-
mas los correspondientes botones se deshabilitaran.

Congelar Modificaciones

La funcion Congelar Modificaciones del menut Audio le
permite hacer permanentes todos los procesados y efec-
tos aplicados a un clip:

1. Seleccione el clip en la Pool o uno de sus eventos en
la ventana de proyecto.

2. Seleccione “Congelar Modificaciones..." del menu
Audio.

= Si solo hay una version del clip (es decir, no hay otros
clips que hagan referencia al mismo archivo de audio) apa-
recera el siguiente dialogo:

«* Cubase Essential &

. . .
«-,/ ¢Desea reemplazar el original o crear un nuevo archivo?

[ Reempl. H Mueva Archiva ][ Cancelar ]

Si selecciona “Reemplazar”, todas las modificaciones se
aplicaran al archivo de audio original (el que se lista en la
columna Ruta del clip en la Pool). Si selecciona “Nuevo
Archivo”, la operacién Congelar Modificaciones creara un
nuevo archivo en la carpeta Audio dentro de la carpeta de
proyecto (dejando el archivo de audio original intacto).

= Si el clip seleccionado (o el clip tocado por el evento
seleccionado) tiene varias versiones (es decir, hay otros
clips que hacen referencia al mismo archivo de audio)
aparecera el siguiente mensaje de alerta:

«* Cubase Essential §

\_,?/ iEl pravecto contiene eventos que utilizan el mismo archivo de audio que ha seleccionadal
: Pulse "Mueva Yersion' si el pioceso solo debe ser aplicado sobre los eventos seleccionados.

W Mo preguntar de nueva

I Cantinuar H Mueva Versidn ][ Cancelar ]

Como puede comprobar aqui no tiene la opcion de Re-
emplazar el archivo de audio original, esto se debe a que
estd siendo usado por otros clips. Seleccione “Nuevo Ar-
chivo” para crear un nuevo archivo en la carpeta Audio
dentro de la carpeta proyecto.

/N Después de Congelar las Modificaciones el clip hara
referencia al nuevo (y Unico) archivo de audio. Si
abre el didlogo de Historial de Procesos para el clip,
la lista estara vacia.

Funciones y procesado de audio
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Introduccion

El Editor de Muestras le permite ver y editar audio cortando
y pegando, suprimiendo o dibujando datos de audio o pro-
cesando audio (vea “Funciones y procesado de audio” en
la pagina 143). Esta edicién se puede llamar “no destruc-
tiva": El archivo actual (si se creé o importo desde fuera del
proyecto) permanecera inalterado y usando el Historial de
Procesos podra deshacer modificaciones o volver a los
ajustes originales en cualquier momento (vea “El diadlogo
Historial de Procesos” en la pagina 149).

El Editor de Muestras también contiene la mayoria de las
funciones relacionadas con AudioWarp, es decir, las fun-
ciones de correccion de tiempo en tiempo real en Cubase
Essential. Se pueden usar para cuadrar el tempo de loops
de audio con el tempo del proyecto (vea “AudioWarp: En-
cajar audio al tempo” en la pagina 160).

Otra caracteristica especial del Editor de Muestras es la
deteccion de Hitpoints. Los hitpoints le permiten crear
“trozos”, que son utiles, p.ej., si quiere cambiar el tempo
sin afectar al tono (vea “Trabajando con hitpoints y trozos”
en la pagina 162).

Abrir el Editor de Muestras

Puede abrir el Editor de Muestras haciendo doble clic en
cualquier evento de audio en la ventana de proyecto o en
el Editor de Partes de Audio, o también haciendo doble
clic sobre un clip de audio en la Pool. Puede tener mas de
una ventana del Editor de Muestras abierta a la vez.

= Tenga en cuenta que haciendo doble clic en una parte
de audio (en la ventana de proyecto) también se abrira el
Editor de Partes de Audio, incluso si la parte sélo contiene
un Unico evento de audio.

Esto se describe en un capitulo aparte, vea “El Editor de Partes de Au-
dio” en la pagina 1686.
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Si mantiene pulsado [Alt)/[Opcion] y hace clic derecho en
el Editor de Muestras para mostrar el menu contextual, en-

contrara un submenu llamado “Elementos”. Activando o

desactivando las opciones de este submenu decidira lo
que se tiene que mostrar en la ventana del editor. Algunas

de estas opciones también estan disponibles como ico-
nos de la barra de herramientas.

v
v
v

= Siempre que la opcion “Caja de herramientas con clic
derecho” en el didlogo de Preferencias (pagina Opciones
de Edicion—Herramientas) esté activada, un clic derecho
manteniendo una tecla modificadora hara aparecer el
menu contextual.

En.

Compases+Tiempos
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La barra de herramientas

La barra de herramientas contiene las siguientes herra-
mientas:

Controles Escuchar, Escuchar
Bucle y Volumen

Las herramientas del
Editor de Muestras

Editar en

L |
]
Modo Soloﬂi:sp‘ | &' L IQ‘

Suspender Desplazamiento
Automatico al Editar

Mostrar Linea
de Informacion

Auto-Despla-
zamiento

Mostrar el

] Modo Musical
Inspector

Mostrar Evento Fijar a punto de cruce cero

de Audio

Ajustar act./desact.

A la derecha de las herramientas se muestra la duracion es-
timada del archivo de audio en compases y tiempos (PPQ)
junto con el tempo estimado y el compas. Si quiere usar el
modo Musical, deberia verificar siempre que la duracion en
compases se corresponde con el archivo de audio que im-
porto. Si es necesario escuche el audio e introduzca la lon-
gitud de compases correcta. El menu emergente Algoritmo
le permite seleccionar un algoritmo para la correccién de
tiempo en tiempo real.

414
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= Puede personalizar la barra de herramientas haciendo
clic derecho y usando el menu contextual para ocultar o
anadir elementos.

= Seleccionar “Configuracion...” en el menu contextual le
permite reorganizar las secciones de la barra de herra-
mientas, guardar presets para la barra de herramientas,
etc., vea “Usando los ajustes de Configuraciéon” en la pa-
gina 322,

La linea de informacion

Si activa el boton Mostrar Linea de Informacion en la barra
de herramientas, la linea de informacion mostrara informa-
cion acerca del clip de audio editado:

Formato y duracién de audio
T~

kHz | 16

Numero de ediciones hechas al clip

Estado del tiempo real

| |

Nada

3I67.7678

Compases+Tiempos

Seleccione formato de visualizacién Factor de zoom

(para la linea de informacion y la regla)

Rango de seleccion actual

Inicialmente los valores de duracién y posicién se mues-

tran en el formato especificado en el didlogo Configuracion
del Proyecto. La linea de informacion se puede personali-
zar, vea “Los didlogos de Configuracion” en la pagina 322.
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El Inspector del Editor de Muestras

A la izquierda, en el Editor de Muestras, encontrara el Ins-
pector del Editor de Muestras. Contiene herramientas y
funciones para trabajar con el Editor de Muestras.

La pestaia Hitpoints

Todo

arimir Toco

En esta pestafia se pueden marcar los transitorios o hi-
tpoints del audio (vea “Trabajando con hitpoints y trozos”
en la pagina 162). Los Hitpoints le permiten trocear su au-
dio, y crear marcadores y eventos.

El visor en miniaturas

Inicio del Evento Fin del Evento
| |

|
Rectangulo azul

Punto de Ajuste

El visor en miniatura le ofrece una vista superficial del clip
entero. La seccion que se muestra actualmente en el visor
de forma de onda principal del Editor de Muestras se in-
dica con un rectangulo azul en la miniatura, mientras que el
rango de seleccion actual se muestra en azul claro. Si el
boton “Mostrar Evento de Audio” esta activado en la barra
de herramientas, el inicio/final del evento y el punto de
ajuste también se mostraran en el visor en miniatura.

= Puede mover el rectangulo azul sobre visor en miniatura
para ver otras secciones del clip.

Haga clic en la mitad inferior del rectangulo y arrastrelo hacia la izquierda
o hacia la derecha para moverlo.

= Puede cambiar el tamafio del rectangulo azul (arras-
trando su limite izquierdo o derecho) para aumentar o dis-
minuir el zoom, horizontalmente.

Puede definir una nueva area de vision haciendo clic en
la mitad superior de la vista y creando un rectangulo.

El Editor de Muestras



La regla

La regla del Editor de Muestras se encuentra entre los vi-
sores en miniatura y de forma de onda. La regla se explica
con detalle en la seccion “La regla” en la pagina 22.

El visor de forma de onda y su escala

_Inicia del Evental

i
=

El visor de forma de onda muestra la imagen que tiene la
forma de onda del clip de audio editado, segun el estilo de
imagen de forma de onda que tenga ajustado en las Prefe-
rencias (pagina Visualizacion de Eventos—Audio), vea
“Ajustar el modo en que se muestran las partes y los even-
tos” en la pagina 27. A la izquierda del visor de forma de
onda se muestra una escala de nivel, que indica la ampli-
tud del audio.

= Cuando se muestra la escala del nivel puede seleccio-
nar si quiere que salga en porcentajes o en dB.

Esto se hace con un clic derecho en la escala de nivel y seleccionando
una opcion del menu contextual. También le permite ocultar la escala.

LA P

L4

= Para volver a ver la escala del nivel después de ocul-
tarla, haga aparecer el menu contextual del Editor de
Muestras y active Escala en el submenu Elementos.

= El submenu Elementos también le permite seleccionar
si quiere que el eje de abscisas y/o los ejes de nivel medio
aparezcan en el visor de la onda.

Eje de Nivel
Medio

]

Eje de
Abscisas

Opciones Generales

Zoom

El zoom, en el Editor de Muestras, se hace de acuerdo a
los procedimientos estandar de zoom, con las siguientes
consideraciones:

= El deslizador de zoom vertical cambia la escala vertical

relativa a la altura de la ventana del editor, de alguna ma-

nera es similar al zoom de la forma de onda en la ventana

de proyecto (vea “Opciones de visualizacion y zoom” en la
pagina 24).

El zoom vertical también se vera afectado si la preferencia “Modo estandar
de herramienta Zoom: Zoom horizontal” (pagina Opciones de Edicion—He-
rramientas) se desactiva y dibuja un rectangulo con la herramienta Zoom.

= Las siguientes opciones relevantes para el Editor de
Muestras estan disponibles en el subment Zoom del
menu Edicion o el menu contextual:

Opcién Descripcion
Acercar Se acerca un paso, centrado en la posicion del cursor.
Alejar Se aleja un paso, centrado en la posicion del cursor.

Alejar al Maximo  Se aleja al maximo de tal manera que todo el clip sea

visible en el editor.

Sobre la
Seleccion

Se acerca de tal manera que la seleccion abarque la
pantalla del editor.

Zoom sobre la
Seleccion (horiz.)

Se acerca horizontalmente de tal manera que la selec-
cién abarque la pantalla del editor.

Zoom en el
Evento

Se acerca de tal manera que el editor muestre la
seccion del clip correspondiente al evento de audio
editado. No estara disponible si abri¢ el Editor de
Muestras desde la Pool (en tal caso se abrira todo
el clip, no un evento).

Ampliar/Reducir
zoom vertical

Es lo mismo que usar el deslizador de zoom vertical
(vea arriba).

El Editor de Muestras



= También puede hacer zoom cambiando el tamario del
rectangulo en el visor en miniatura.
Vea “El visor en miniaturas” en la pagina 154.

= El ajuste del zoom actual se mostrara en la linea de infor-
macion, como un valor en “muestras por pixel de pantalla”.

* iTenga en cuenta que puede hacer zoom horizontal a
una escala inferior a una muestra por pixel!

Es necesario si quiere dibujar con la herramienta Lapiz (vea “Dibujar en
el Editor de Muestras” en la pagina 159).

= Siha hecho un zoom de una muestra por pixel o menos,
la apariencia de las muestras depende de la opcion “Inter-
polar las Imagenes de Audio” en las Preferencias (pagina
Visualizacion de Eventos—Audio).

Sila opcion esta desactivada, los valores de las muestras individuales se
muestran como “pasos”. Si la opcidn esta activada, los pasos son inter-
polados a formas “curvilineas”.

Escuchar

Aunque puede usar los comandos normales de reproduc-
cion mientras el Editor de Muestras esta abierto, es util
escuchar sélo el audio editado.

= Puede ajustar el nivel de la escucha con el deslizador
en miniatura de la barra de herramientas.

Utilizando comandos de teclado

Si activa la opcion “Activar/Desactivar la Preescucha Local
con la [barra espaciadora]” en las Preferencias (pagina
Transporte), puede iniciar/detener la escucha presionando
[Espacio]. Es lo mismo que hacer clic en el icono Escuchar
de la barra de herramientas.

Usando el icono Escuchar

Haciendo clic en el icono Escuchar de la barra de herra-
mientas reproducira el audio editado, de acuerdo con las
siguientes reglas:

= Si ha hecho una seleccion, se reproducira la seleccion.

= Si no hay ninguna seleccién pero la opcién “Mostrar Evento”
esta activada (vea “Mostrar Evento de Audio” en la pagina
159) se reproducira la seccion del clip correspondiente al
evento.
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Si no hay ninguna seleccion y la opcién “Mostrar Evento” esta
desactivada, la reproduccion empezara en la posicién del
cursor (si el cursor esta fuera del visor se reproducira el clip
entero).

Si el icono Escuchar Bucle esta activado, la reproduccion se
repetira indefinidamente hasta que lo desactive. De otra ma-
nera la seccion se reproducird una vez.

Usando la herramienta Altavoz

Si con la herramienta Altavoz (“Reproducir”) hace clic en
cualquier lugar del visor de forma de onda y mantiene el
botdn del ratén pulsado, el clip se reproducira desde esa
posicion. La reproduccion continuara hasta que suelte el
botén.

Arrastrar

Q7 |

La herramienta Arrastrar le permite buscar posiciones en
el audio, reproduciendo hacia delante o hacia atras a
cualquier velocidad:

1. Seleccione la herramienta Arrastrar.

2. Haga clic en el visor de forma de onda y mantenga
presionado el botén del raton.

El cursor de proyecto se desplaza hasta la posicién en la que efectua el
clic.

3. Arrastre hacia la izquierda o la derecha.

El cursor de proyecto sigue el puntero del ratén y se reproducira el au-
dio. La velocidad y el tono de la reproduccion dependeran de lo rapido
que mueva el puntero.

* Puede ajustar la respuesta de la herramienta Arrastrar
con el ajuste Velocidad del Arrastre (Scrub) en las Prefe-
rencias (pagina Transporte—Arrastrar).

También encontrara un ajuste para el Volumen de Arrastre en esta pagina.

El Editor de Muestras



Ajustando el punto de ajuste

El punto de ajuste es un marcador que esta dentro del
evento de audio (o clip, vea abajo). Se usa como posicion
de referencia cuando esta moviendo eventos con la fun-
cion Ajustar activado, por lo tanto el punto de ajuste sera
“magnético” para cualquiera de las posiciones que haya
seleccionado.

Por defecto el punto de ajuste se establece al principio
del evento de audio, a menudo es util moverlo hasta al-
guna posicion “relevante” del evento, como el inicio de un
compas, etc.

1. Active la opcién “Mostrar Evento de Audio” en la barra

de herramientas, para que el evento se muestre en el editor.

2. Haga un desplazamiento para que el evento sea visi-
ble y localice la marca “P”.
Sino lo ha ajustado previamente, se encontrara al inicio del evento.

Inicio del Evental

3. Hagaclic en la marca “P" y arrastrela hasta la posicion
que desee.

Al arrastrar el punto de ajuste, aparecera su posicién actual (en el for-
mato seleccionado en la regla del Editor de Muestras).

» Si la herramienta Arrastrar esta seleccionada cuando
mueva el punto de ajuste, oira el audio mientras esté
arrastrando con el raton.

Esto le facilitara encontrar la posicion correcta.

También puede ajustar el punto de ajuste posicionando el
cursor de proyecto:

1. Ponga el cursor en la posicion deseada (intersectando
el evento).

Puede hacerlo con la herramienta Arrastrar activada, para aproximarse
mejor a la posicion exacta.
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2. Manteniendo pulsado [Alt]/[Opcion] haga clic derecho
para abrir el menu contextual y seleccione “Punto de
Ajuste en Cursor” en el submenu Audio.

Siempre que la opcién “Caja de herramientas con clic derecho” en el
didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Herramientas)
esté activada, un clic derecho manteniendo una tecla modificadora hara
aparecer el menu contextual.

= El punto de ajuste se posicionara en el lugar del cursor.
Este método también se puede usar en la ventana de pro-
yecto y el Editor de Partes de Audio.

= También es posible definir un punto de ajuste para un
clip (para el que todavia no hay evento).

Para abrir un clip en el Editor de Muestras, haga doble clic sobre él en la
Pool. Después de establecer el punto de ajuste mediante el procedi-
miento descrito arriba, podra insertar el clip en el proyecto desde la Pool
o el Editor de Muestras teniendo en consideracion la posicion del punto
de ajuste.

/N Los eventos y clips pueden tener puntos de ajuste
distintos. Si abre un clip en la Pool puede editar el
punto de ajuste del clip. Si abre un clip desde la ven-
tana de proyecto, puede editar el punto de ajuste del
evento. El punto de ajuste sirve como plantilla para el
punto de ajuste del evento y no afecta al ajuste.

Hacer selecciones

Para seleccionar una seccion de audio en el Editor de
Muestras haga clic y arrastre con la herramienta Seleccio-
nar Rango.

Un rango seleccionado

B |

= Si Fijar a punto de cruce cero esta activado en la barra
de herramientas, el inicio y final de la seleccion siempre
estaran en puntos de cruce por cero (vea “Ajustar” en la
pagina 160).
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* Puede cambiar el tamario de la seleccion arrastrando
sus limites izquierdo y derecho o haciendo clic pulsando

[Mayus.].

Usar el menu Seleccionar

En el submenu Seleccionar del menu Edicion puede en-
contrar las siguientes opciones:

Funcion
Todo
Nada

Contenido del
Bucle

Seleccionar
Evento

Desde el Inicio
hasta el Cursor

Desde el Cursor
hasta el Final

Desde la Iz-
quierda de la
Seleccion hasta
el Cursor

Desde la Dere-
cha de la Selec-
cion hasta el
Cursor

Descripcion

Selecciona el clip entero.

No selecciona nada (la longitud de la seleccién sera “0").

Selecciona todo el audio que esté entre los localizado-
res izquierdo y derecho.

Selecciona el audio que esta incluido tUnicamente en el
evento editado. No estara disponible si abrio el Editor
de Muestras desde la Pool (en tal caso se abrira todo el
clip, no un evento).

Selecciona todo el audio que esta entre el inicio del clip
y el cursor de proyecto.

Selecciona todo el audio entre el cursor de proyecto y
el final del clip. Para que esto funcione el cursor debe
estar dentro de los limites del clip.

Desplaza el lado izquierdo del rango de seleccion ac-
tual hasta la posicion del cursor de proyecto. Para que
esto funcione el cursor debe estar dentro de los limites
del clip.

Mueve la parte derecha de la seleccién actual hasta la
posicion del cursor de proyecto (o el final del clip si el
cursor esté a la derecha del clip).

Editar rangos de seleccion

En el Editor de Muestras las selecciones se pueden llevar
a cabo de varias maneras. Por favor, tenga en cuenta lo si-

guiente:

= Siintenta editar un evento que sea una copia compar-
tida (es decir, un evento que hace referencia a un clip que
es usado por otros eventos en el mismo proyecto) se le
pedira si quiere crear una nueva version del clip o no.
Seleccione “Nueva Version" si quiere que la edicion sdlo afecte al
evento seleccionado. Seleccione “Continuar” si quiere que la edicion
afecte a todas las copias compartidas.

Tenga en cuenta: Si activa la opcion “No volver a mostrar este mensaje”
en el didlogo, cualquier edicion posterior se hara conforme con el mé-
todo seleccionado (“Continuar” o “Nueva Versién"). Puede cambiar este
ajuste cuando lo desee en el menu emergente “Procesando Clips Com-
partidos” en las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio).
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= Cualquier cambio hecho al clip aparecera en el Historial
de Procesos para que sea posible deshacerlo mas tarde
(vea “El didlogo Historial de Procesos” en la pagina 149).

Cortar, Copiar y Pegar

Los comandos Cortar, Copiar y Pegar (en el menu Edicion
en el menu contextual del Editor de Muestras o en el menu
de Edicion principal) funcionan segun las siguientes reglas:

= Seleccionando Copiar copiara la seleccion al porta-
papeles.

= Seleccionando Cortar eliminara del clip la seleccién y la
movera al portapapeles.

La parte de la derecha de la seleccién se movera hacia la izquierda para
rellenar el hueco creado.

= Seleccionando Pegar se copiaran los datos del porta-
papeles al clip.

Si en el editor hay alguna seleccion sera reemplazada por los datos pe-
gados. Si no hay ninguna seleccion los datos se insertaran a partir de la
linea de seleccion. La seccion a la derecha de la linea se vera despla-
zada para hacerle sitio al audio pegado.

El audio pegado se insertara en la linea de seleccion.
Suprimir

Si selecciona Suprimir (en el menu Edicion en el menu
contextual del Editor de Muestras o en el menu Edicion
principal o presionando [Retroceso]) eliminara la parte se-
leccionada del clip. La parte de la derecha de la seleccion
se movera hacia la izquierda para rellenar el hueco creado.

Insertar Silencio

Si selecciona “Insertar Silencio” (en el submenu Rango del
menu Edicion principal) insertara una seccion silenciosa
de igual duracién que la seleccion actual, al inicio de la se-
leccion.
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= La seleccién no se reemplazara, pero se movera hacia
la derecha para dejar espacio.

Si quiere reemplazar la seleccion use en su lugar la funcion “Silencio”
(vea “Silencio” en la pagina 147).

Procesado

Las funcionalidades de Procesado (en el subment Pro-
ceso del menu Audio) pueden aplicarse a selecciones del
Editor de Muestras. Vea el capitulo “Funciones y proce-
sado de audio” en la pagina 143.

Crear un nuevo evento a partir de la seleccion usando
arrastrar & soltar

Usando el siguiente método puede crear un nuevo evento
que solo toque el rango seleccionado:

1. Haga un rango de seleccién.

2. Pulse [Cirl]/[Comando] y arrastre el rango de selec-
cion hasta la pista de audio deseada, en la ventana de
proyecto.

Crear un nuevo clip o archivo de audio a partir de la
seleccion

Puede extraer una seleccion de un evento y crear un
nuevo clip o un nuevo archivo de audio, hagalo asi:

1. Haga un rango de seleccion.

2. Manteniendo pulsado [Alt]/[Opcion] haga clic derecho
para abrir el menu contextual y seleccione “Convertir Se-
leccién en Archivo (Bounce)” en el submenu Audio.
Siempre que la opcion “Caja de herramientas con clic derecho” en el
didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Herramientas)
esté activada, un clic derecho manteniendo una tecla modificadora hara
aparecer el menu contextual.

Se creara un nuevo clip y se anadira a la Pool, también se
abrird una ventana del Editor de Muestras con el nuevo
clip. Este clip hara referencia al mismo archivo de audio
que el original pero solo contendra el audio correspon-
diente al rango de seleccion.

Dibujar en el Editor de Muestras

Es posible editar el clip de audio a nivel de muestras dibu-
jando con la herramienta Lapiz. Esto también puede ser
util si necesita editar manualmente un pico o clic de so-
nido, etc.
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1. Acérquese hasta un valor de zoom inferior a 1.
Esto significa que no habra mas de un pixel de la pantalla por cada
muestra.

2. Seleccione la herramienta Lapiz.

3. Haga clic y dibuje en la posicion que lo desee en el vi-
sor de la forma de onda.

Cuando suelte el boton del raton la seccion editada se seleccionara au-
tomaticamente.

VAN Cualquier modificacion creada dibujando aparecera
en el Historial de Procesos para que sea posible
deshacerla mas tarde (vea “El didlogo Historial de
Procesos” en la pagina 149).

Opciones y ajustes
Mostrar Evento de Audio

/N Sélo estara disponible si abrio el Editor de Muestras
haciendo doble clic sobre un evento de audio en la
ventana de proyecto o en el Editor de Partes de Au-
dio, no estara disponible si lo abrio desde la Pool.

Cuando el boton Mostrar Evento de Audio esté activado
en la barra de herramientas (o la opcion “Evento de Au-
dio” esté activada en el submenu Elementos del menu
contextual) la seccién correspondiente al evento editado
se resaltara en los visores de forma de onda y en minia-
tura. Las secciones del clip de audio que no pertenezcan
al evento se mostraran con un fondo gris oscuro.

< Editor de Muestras: E A D loop 02

* En este modo podra ajustar el inicio y final del evento en
el clip arrastrando sus indicadores en el visor de la forma
de onda.

Cuando mueva el puntero por encima de los indicadores (no importa la
herramienta seleccionada) tomara la forma de flecha para indicar que
puede hacer clic y arrastrar.
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Ajustar

Ajustar activado.

La funcion Ajustar le ayuda a encontrar las posiciones
exactas al editar en el Editor de Muestras. Lo hace restrin-
giendo los movimientos horizontales y forzando ciertas
posiciones de la rejilla. Puede activar o desactivar la fun-
cion Ajustar haciendo clic sobre el boton Ajustar en la ba-
rra de herramientas del Editor de Muestras.

= La funcion Ajustar del Editor de Muestras es indepen-
diente de la configuracion Ajustar en la barra de herra-
mientas de la ventana de proyecto u otros editores. No
tiene efecto fuera del Editor de Muestras.

Fijar a punto de cruce cero

Fijar a punto de cruce cero activado.

Este ajuste esta enlazado al ajuste Fijar a punto de cruce
cero de la ventana de proyecto, vea la seccion “Fijar a
punto de cruce cero” en la pagina 46.

= Si se han calculado hitpoints también se tendran en
cuenta cuando se fije a los puntos de cruce cero.

Auto-Desplazamiento

Auto-Desplazamiento y Suspender Desplazamiento Automatico al Edi-
tar activados.

Cuando esta opcion esté activada en la barra de herra-
mientas del Editor de Muestras, el visor de la forma de onda
se ird desplazando durante la reproduccion, manteniendo
el cursor de proyecto siempre visible en la ventana.

Este ajuste es independiente del ajuste Auto-Desplaza-
miento de la barra de herramientas de la ventana de pro-
yecto u otros editores. Para mas informacion acerca de
esta funcion, vea la seccion “Auto-Desplazamiento” en la
pagina 47.
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AudioWarp: Encajar audio al tempo

En Cubase Essential puede usar el modo Musical para
encajar el tempo de los loops de audio con el tempo del
proyecto. Le permite encajar clips de audio al tempo del
proyecto usando correccién de tiempo en tiempo real.

Es muy util si quiere usar loops de audio en su proyecto
y no se quiere preocupar demasiado acerca de la tempo-
rizacion.

Cuando el modo Musical esté activado, los eventos de au-
dio se adaptaran a cualquier cambio de tempo en Cubase

Essential, como los eventos MIDI. Sin embargo, esta fun-
cion no debe confundirse con la cuantizacion: la temporiza-
cion, es decir, la sensacién ritmica se mantendra.

También es posible activar/desactivar el modo Musical
desde la Pool, haciendo clic sobre la casilla correspon-
diente de la columna modo Musical.

Cuando tenga el tempo o la longitud establecidos en un
clip, esta informacion se grabara con el proyecto. Esto le
permitira importar archivos en el proyecto con el modo
Musical ya activo. El tempo (si se establecio) también se
guardara cuando exporte archivos.

/N Cubase Essential soporta bucles de ACID®. Estos
bucles son archivos de audio normales pero con infor-
macion de tiempo/longitud embebida. Cuando se im-
portan archivos ACID® en Cubase Essential, el modo
Musical se activa automaticamente y los loops se
adaptan al tempo establecido en el proyecto.

Proceda asi para encajar el tempo de un loop de audio
con el tempo del proyecto:

1. Importe su bucle en el proyecto y haga doble clic so-
bre el clip para abrirlo en el Editor de Muestras.

T Editor de Muestras: funky loop mono
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2. En el menu emergente Algoritmo de la barra de herra-
mientas, seleccione el algoritmo que se aplicara en
tiempo real a la reproduccién.

E Agoritmio
Mezcla

Percusiones

Acistico
Fondos

Woces
v Mezcla

Avanzado

En este menu emergente puede encontrar varias opciones
que gobiernan la calidad del audio de la correccion de
tiempo en tiempo real. Hay presets para los tipos mas co-
munes de audio y una opcién Avanzado que le permite es-
tablecer manualmente parametros de warp:

Opcién Descripcion

Percu-
siones

Este modo es el mejor para sonidos de percusion porque no
cambiara el tiempo del audio. Usando esta opcion en audio
con el tono corregido conllevara artefactos notables. En tal
caso deberia probar el modo Mezcla.

Acustico  Se deberia usar en audio con transitorios y un caracter espec-

tral relativamente estable (p.ej., instrumentos acusticos).

Fondos Use este modo para audio cambiado de tono con un ritmo
mas lento y un caracter espectral de sonido estable. Esto mi-
nimizara los artefactos de sonido, pero no se mantendra la

precision ritmica.

Voces Este modo esta optimizado para sefiales mas lentas con tran-

sitorios y un caracter tonal prominente (p.ej., voces).

Mezcla Este modo conservara el ritmo y minimizara los artefactos para
audio cambiado de tono que no cumpla los requisitos arriba ci-
tados (es decir, con un caracter de sonido poco homogéneo).
Se seleccionara por defecto para el audio que no esté catego-

rizado.

Avanzado  Esto le permite un ajuste manual de los parametros de correc-
cién de tiempo. Los ajustes que se muestran cuando abre el
dialogo son los del ultimo preset usado. Los ajustes Avanza-

dos se describen con mas detalle debajo de esta tabla.

Solo Este modo conservara los formantes del audio. Solo se debe-
ria usar para sefiales de audio monofénicas (solos de instru-
mentos de viento o de voces, sintetizadores monofonicos o
instrumentos de cuerda que no toquen armonias).

Si selecciona el elemento Avanzado del menu, se abrira

un didlogo en el que podra ajustar manualmente los tres
parametros que gobiernan la calidad de sonido de la co-
rreccion de tiempo:

Parametro Descripcion

Granulacion El algoritmo de correccién de tiempo en tiempo real divide
el audio en pequefias porciones llamadas “granos”. Este

paradmetro determina el tamano de los mismos. Para audio
con muchos transitorios deberia usar valores de Granula-

cion pequenos para tener mejores resultados.

Solapado El solapado es el tanto por ciento del grano que se solapara
con otros granos. Use valores mas altos para audio que
tenga un caracter de sonido estable.

Variabilidad La variabilidad es también un porcentaje sobre la longitud

total de los granos y establece una variacion en la posicion
de tal manera que el area de solapado sonara mas suave.
Un valor de Variabilidad de O producira un sonido parecido
al de correccion de tiempo usado en muestreadores anti-
guos, mientras que un valor mas alto producira un efecto
(ritmicamente) “manchado” pero menos artefactos.

3. Active el boton Modo Musical en la barra de herra-
mientas.
Su loop se adaptara automaticamente el tempo del proyecto.

1| [m [ 5| Audio 01
e @0

Como puede ver, es muy facil adaptar loops de audio al
tempo del proyecto.
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Trabajando con hitpoints y trozos

La deteccion de hitpoints es una capacidad especial del
Editor de Muestras. Detecta los transitorios de ataque de
un archivo de audio y luego afiade un tipo de marcador, es
decir, un “hitpoint”, en cada transitorio. Estos hitpoints le
ayudardn a crear “trozos”, cada trozo representara ideal-
mente un sonido individual o un “tiempo” del loop de au-
dio (funcionara mejor con los bucles de percusion o
ritmicos). Cuando haya dividido el archivo de audio ade-
cuadamente podra hacer muchas cosas utiles con él:

= Cambiar el tempo sin afectar al tono.

= Reemplazar sonidos individuales en un loop de percusion.

= Editar la reproduccion del loop de percusion sin afectar al ca-
racter basico del sonido.

= Extraer sonidos de un loop.

Puede editar estos trozos en el Editor de Partes de Audio.
Por ejemplo, puede:

= Eliminar o enmudecer trozos.

= Cambiar el loop reordenando o reemplazando trozos.

= Aplicar procesado a trozos individuales.

= Crear nuevos archivos a partir de eventos individuales usando
la funcion “Convertir Seleccion en Archivo (Bounce)” del
menu Audio.

= Editar las envolventes de los trozos.

= El término “loop” se usa bastante en este capitulo. Un
loop en este contexto significa un archivo de audio con
una base de tiempo musical, es decir, la longitud del loop
representara un cierto nimero de compases y tiempos a
un determinado tempo. La reproduccion del sonido al
tempo correcto en un ciclo con la longitud correcta pro-
ducira un loop continuo sin espacios.

/\ Cuando haya un rango de seleccion definido, los hi-
tpoints solo se detectaran dentro de él.

/N Los hitpoints solo se mostraran en la forma de onda
si la pestafia Hitpoints esta abierta.

Usar hitpoints

La principal funcién de los hitpoints es la de trocear un loop
para hacer que cuadre con el tempo de la cancion, o alter-
nativamente crear una situacion que le permita cambiar el
tempo de la cancién y conservar la temporizacion de un
loop ritmico de audio, como cuando usa archivos MIDI.

¢Qué archivos de audio se pueden usar?

Aqui tiene algunas indicaciones acerca del tipo de archivo
de audio que es mas adecuado para trocear y usar hit-
points:

= Cada sonido individual del loop debe tener un ataque
perceptible.

Ataques lentos, sonidos ligados (legato), etc. pueden producir un resul-
tado indeseable.

= Archivos de audio grabados con mala calidad podrian
ser complicado de trocear correctamente.
En estos casos intente normalizar los archivos o eliminar el DC-Offset.

= Puede haber problemas con sonidos inundados de
efectos difusos, como retardos (echos) cortos.

Calcular los hitpoints y trocear un bucle

Antes de continuar encuentre un bucle adecuado segun
el criterio de arriba. Proceda asi:

1. Abra el evento o el clip para editarlo en el Editor de
Muestras.

Haciendo doble clic sobre un evento en una pista de audio en la ventana
de proyecto o en un clip de la Pool. En este ejemplo asumiremos que tra-
baja con un evento en una pista.

2. Abrala pestaia Hitpoints en el Inspector del Editor de
Muestras y seleccione una opcion del menu emergente
Utilizar.

El ment emergente Utilizar, en la pestaia Hitpoints, afecta a qué hitpoints
van a mostrarse y es una herramienta util para eliminar hitpoints no dese-
ados.

Contiene las siguientes opciones:

Opcion Descripcion

Todo Se muestran todos los hitpoints (teniendo en cuenta el des-
lizador Sensibilidad).

1/4,1/8, Solo se muestran los hitpoints proximos a las posiciones del

1/16,1/32  valor de nota seleccionado dentro del bucle (p.ej. proximos
a las posiciones exactas de semicorchea, 1/16). De nuevo,
el deslizador Sensibilidad se tiene en cuenta.

Bias Es como el modo “Todo", pero todos los hitpoints cercanos a

(métrico) divisiones pares (1/4, 1/8, 1/16, etc.) tienen un “aumento de

sensibilidad” — son visibles a valores mas bajos del desliza-
dor de sensibilidad. Esto es Util si esta trabajando con audio
muy desordenado o denso, con un montén de hitpoints, pero
sabe que esta basado en un compas estricto. Seleccionando
Bias (métrico) sera mas facil encontrar los hitpoints cercanos
a una posicion del compas (aunque otros hitpoints también
estaran disponibles, a altos niveles de sensibilidad).
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3. Desplace el deslizador de Sensibilidad hacia la dere-
cha para afiadir hitpoints o hacia la izquierda para eliminar
los hitpoints que no desee, hasta que se reproduzca un
sonido individual entre cada hitpoint.

Si la finalidad de trocear el loop es poder cambiar el tempo, generalmente
necesitara el maximo de trozos que pueda pero nunca mas de uno para
cada “golpe” individual del loop.

En el proximo paso el loop estara adaptado al tempo del
proyecto establecido en Cubase Essential.

4. Verifique los valores de Tempo y Compases en la ba-
rra de herramientas.

5. En la pestafia Hitpoints, haga clic sobre el boton Tro-
cear y Cerrar o seleccione “Crear secciones de Audio

desde Hitpoints” desde el subment Hitpoints en el menu
Audio para crear trozos de audio a partir de los hitpoints.

Ocurrira lo siguiente:
= Se cerrara el Editor de Muestras.

= El evento de audio se “troceard” para que las secciones
comprendidas entre los hitpoints se conviertan en eventos
separados, haciendo todos referencia al mismo archivo
original.

= El evento de audio se reemplazara por una parte de au-
dio que contendra los trozos (haga doble clic en la parte
para ver los trozos en el Editor de Partes de Audio). Si edit¢
el clip desde la Pool necesitara arrastrarlo a una pista de
audio para obtener los trozos.

/N Cuando cree los trozos todos los eventos que con-
tenga el clip también seran reemplazados.

* Elloop se adaptara automaticamente al tempo del pro-
yecto. Se hara considerando la longitud del bucle que es-
pecificéd: p.ej., si el bucle duraba un compas, la parte sera
del tamafio exacto para encajar en un compas del tempo
de Cubase Essential y los trozos se moveran en conse-
cuencia, manteniendo sus posiciones relativas dentro de
la parte.
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* En la Pool, el clip troceado se muestra con un icono di-
ferente.

Arrastrando el clip troceado desde la Pool hasta una pista de audio hara
que se cree una parte de audio con los trozos adaptados al tempo del pro-
yecto, como ocurrio arriba.

/N Sus trozos estaran cuantizados solamente cuando
se haya definido el tempo del audio y la rejilla encaje
con el tempo del proyecto.

6. Active la reproduccion en ciclo en la barra de trans-
porte.
iEl loop ahora deberia reproducirse perfectamente al tempo del proyecto!

= Si el tempo del proyecto es inferior al tempo original del
loop, es posible que haya espacios audibles entre cada
evento de la parte.

Se puede remediar usando la funcién “Reducir espacios vacios” en el
submenu Avanzado del menu Audio, vea “Reducir espacios vacios” en la
pagina 165. Deberia también pensar en activar los fundidos automaticos
en la pista de audio correspondiente - los fundidos de salida con valores
de 10ms le ayudaran a eliminar los clics de entre trozos al reproducir la
parte. Vea “Fundidos, fundidos cruzados y envolventes” en la pagina 72
para obtener detalles.

= Si el tempo del proyecto es superior al tempo del loop
original podra querer activar los Fundidos Cruzados Auto-
maticos en esta pista.

Puede usar la funcién de Reducir espacios vacios en este caso también,
vea “Reducir espacios vacios” en la pagina 165.

< Editor de Partes de Audio: funky loop mono Sliced
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Los trozos, en el Editor de Partes de Audio. Aqui el tempo del proyecto
era superior al del loop original — los eventos troceados se solapan li-
geramente.
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Estableciendo hitpoints manualmente

Si no puede tener el resultado deseado ajustando la sensi-
bilidad, intente ajustar y editar los hitpoints manualmente.

1. Acérquese (haga Zoom) al punto de la forma de onda
en el que quiera afadir un hitpoint.

2. Seleccione la herramienta Editar Hitpoints para escu-
char el area y asegurese de que el inicio del sonido esta a
la vista.

= Active “Fijar a punto de cruce cero” en la barra de he-
rramientas del Editor de Muestras.

Al encontrar puntos de cruce por cero en la forma de onda (posiciones en
las que la amplitud es cercana a cero), los trozos afiadidos manualmente
no introduciran ningun clic ni pop. Todos los hitpoints calculados por el
programa se colocaran automaticamente en puntos de cruce por cero.

/N “Fijar a punto de cruce cero” puede alterar la tempo-
rizacion. En algunos casos puede por lo tanto ser
mejor desactivarlo. Sin embargo, si crea trozos des-
pués, los fundidos automaticos seran necesarios.

3. Presione [Alt]/[Opcion] para que el puntero del raton se
convierta en la herramienta lapiz y haga clic justo antes del
inicio del sonido.

Aparecera un nuevo hitpoint. Los hitpoints afiadidos manualmente estan
bloqueados por defecto.

= Si ve que un hitpoint se colocé muy lejos del inicio del
sonido o demasiado hacia su interior, puede moverlo ha-
ciendo clic sobre la manecilla y arrastrandolo hasta una
nueva posicion.

4. Escuche los trozos apuntando y haciendo clic en cual-
quier area de un trozo.

El puntero pasara a ser un icono de altavoz y el trozo correspondiente se
reproducira de principio a fin.

= Si oye un sonido unico dividido en dos trozos puede
desactivar un trozo individualmente presionando [Alt])/
[Opcion] (el puntero se convertira en una cruz) y haciendo
clic sobre la correspondiente manecilla del hitpoint.

La manecilla del hitpoint se vuelve mas pequefia y su linea desaparece
para indicar que esta desactivada. Para reactivar un hitpoint anulado,
haga [Alt]/[Opcién]-clic sobre la manecilla del hitpoint otra vez.
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= Sioye “golpes dobles” (p.ej. un golpe de caja seguido
por un charles dentro del mismo trozo) puede afiadir mas
hitpoints manualmente, o puede mover el deslizador de
sensibilidad hacia la derecha hasta que aparezca el hitpo-
int, bloquee este hitpoint apuntando a la manecilla hasta
que se ponga verde y haga clic en ella.

Los hitpoints bloqueados se mostraran con un color mas oscuro. Des-
pués de bloquear el hitpoint puede poner el deslizador de sensibilidad al
valor original y el hitpoint bloqueado seguira apareciendo. Puede desblo-
quear un hitpoint bloqueado haciendo clic sobre su manecilla.

= Si quiere borrar un hitpoint, simplemente arrastrelo
fuera de la ventana del Editor de Muestras.

Los hitpoints creados manualmente también se pueden borrar haciendo
clic en su indicador.

Encajar-cuantizar audio

Los hitpoints pueden tener puntos Q individuales. Se usan
principalmente para la cuantizacion del audio. Su funcion
es definir el punto en el que se aplicara la cuantizacion.
Algunas veces un trozo puede tener un ataque muy lento y
un pico mas tarde que es lo que querra usar como punto Q.
Cuando aplique la cuantizacion el punto Q definira el lugar
en el que se afadira el marcador de warp. También define
el punto que se ajustara a una posicion de la rejilla al
cuantizar.

= = 3
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/N Los sonidos con un ataque lento tienen su centro rit-
mico en algun lugar después del pico.

= Para activar los puntos Q abra las preferencias (pagina
Opciones de Edicion—Audio) y active la opcion “Hitpoints
con Puntos Q.

La proxima vez que use la funcion Calcular, los hitpoints tendran puntos Q.

= Para desplazar el punto Q en relacion al hitpoint haga
clic en el icono “Q" y arrastrelo hasta la posicion deseada.
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Otras funciones de los hitpoints

En la pestaiia Hitpoints del Inspector en el Editor de Mues-
tras y los submenus del menu Audio también encontrara las
siguientes funciones:

Crear Marcadores

Si un evento de audio contiene hitpoints calculados,
puede hacer clic sobre el boton Crear Marcadores en la
pestafia Hitpoints para afiadir un marcador para cada hit-
point (vea “Pistas de marcadores” en la pagina 21). Esto
puede ser util para ajustar a los hitpoints, por ejemplo,
para localizar hitpoints.

Crear Eventos

Cuando desee crear eventos separados segun los hit-
points para un archivo, puede hacer clic en el botén Crear
Eventos en la pestafa Hitpoints. Esto quiere decir que no
tiene que hacer las mismas consideraciones que cuando
trocea para hacer cambios de tempo. Puede usar cual-
quier método para establecer los hitpoints.

= Los trozos creados apareceran en la ventana de pro-
yecto como eventos separados.

Reducir espacios vacios

Esta funcién del submenu Avanzado en el menu Audio es
util si troceo un loop para cambios de tempo. Si disminuye
el tempo por debajo del tempo original del loop crearan es-
pacios vacios entre los trozos. A menor tempo (en relacion
al tempo original) mayores seran los espacios. Se puede
usar la funcién Reducir espacios vacios para remediar esto.

Proceda asi:
1. Establezca el tempo deseado.

2. Seleccione la parte que contiene los trozos en la ven-
tana de proyecto.

3. Seleccione “Reducir espacios vacios” en el submenu
Avanzado, en el menu Audio.

La correccion de tiempo se aplicara a cada trozo, para cerrar los huecos.
Dependiendo de la duracion de la parte y del algoritmo ajustado en las

Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio), esto puede tardar un
poco.

4. iSe redibujara la forma de onda y se reduciran los es-
pacios vacios!

= Tome nota de que esta opcion creara nuevos clips en la
Pool, uno para cada trozo.

= Reducir espacios vacios también se puede usar cuando
el tempo del proyecto sea superior al tempo original del
loop.

Esto usara la funcion de correccién de tiempo para comprimir los trozos
para que encajen.

= Si decide cambiar el tempo otra vez usando la funcién
“Reducir espacios vacios”, debera deshacer la operacion
para poder usar el archivo original otra vez.

= Puede usar esta funcion en eventos individuales (en el
Editor de Partes de Audio o en la ventana de proyecto).
Los eventos no tienen que ser trozos — puede usar la opcion Reducir es-
pacios vacios para simplemente extender un evento de audio hasta la
posicion de inicio del proximo evento.

= Hay algunas restricciones referentes a los tonos de
nota mas alto y bajo posibles. No puede escoger tonos
por encima de Do5 (C5) y por debajo de Mi0 (EO).

El Editor de Muestras
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Introduccion

El Editor de Partes de Audio le permite ver y editar los
eventos que contiene una parte de audio. En esencia es
el mismo tipo de edicion que puede hacer en la ventana
de proyecto, lo que significa que este capitulo contendra
muchas referencias al capitulo “La ventana de proyecto”
en la pagina 15.

Las partes de audio se crean en la ventana de proyecto de
una de las siguientes maneras:

= Seleccionando uno o varios eventos en la misma pista y
seleccionando “Convertir Eventos en Partes” en el menu
Audio.

= Pegando dos o mas eventos de audio en la misma pista
con la herramienta Pegar.

* Dibujando una parte vacia con la herramienta Lapiz.

= Haciendo doble clic entre el localizador izquierdo y el
derecho en una pista de audio.

Con los ultimos dos métodos se creara una parte vacia. Puede entonces
afadir eventos a la parte pegandolos o bien cogiendo y arrastrando
desde la Pool.

Abrir el Editor de Partes de Audio

Para abrir el Editor de Partes de Audio hay que seleccio-
nar una o mas partes de audio en la ventana de proyecto y
hacer doble clic sobre una de ellas (o usar la tecla de co-
mando Editar-Abrir, por defecto [Ctrl]/[Comando]-[E]). El
Editor de Partes de Audio puede mostrar varias partes a la
vez, usted puede tener ademas mas de un Editor de Par-
tes de Audio abierto al mismo tiempo.

= Si hace doble clic sobre un evento en la ventana de
proyecto, se abrira el Editor de Muestras (vea “Abrir el
Editor de Muestras” en la pagina 152).
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La ventana

< Editor de Partes de Audio: C stab with pickup 01

===
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La barra de herramientas

Las herramientas, opciones e iconos de la barra tienen la
misma funcionalidad que en la ventana de proyecto, con
las siguientes diferencias:

* Tiene un boton de Solo (vea “Escuchar” en la pagina 169).

* Tiene herramientas separadas para la escucha (Altavoz) y el
Arrastre (vea “Arrastrar” en la pagina 169).

* No tiene las herramientas de Linea, Pegar o Color.

= Tiene iconos de Reproduccién y Ciclo y un control del Volu-
men (vea “Escuchar” en la pagina 169).

= Controles para la Lista de Partes: activar partes para editarlas,
restringir la edicién a las partes activas solamente y mostrar
los bordes de las partes (vea “Manejando varias partes” en la
pagina 169).

= Puede personalizar la barra de herramientas ocultando
elementos o reordenandolos.
Vea “Usando los ajustes de Configuracion” en la pagina 322.

La regla y la linea de informacién

Tiene la misma funcionalidad y apariencia que sus homo-
logas en la ventana de proyecto.

= Puede seleccionar un formato de visualizacién diferente
para la regla del Editor de Partes de Audio haciendo clic
sobre el botdn flecha de la derecha, y seleccionando una
opcion en el menu emergente.

Para una lista con los formatos disponibles vea “La regla” en la pagina 22.
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Acerca de los carriles

Si hace la ventana del editor mas grande vera que hay un
espacio adicional debajo de los eventos editados. Esto se
debe a que la parte de audio se divide en carriles verticales.

«* Editor de Partes de Audio: Audio 02

Carriles

Los carriles pueden facilitarle el trabajo con varios eventos
de audio en una sola parte:

En la figura superior es innecesariamente complicado dis-
cernir, seleccionar y editar los eventos. En la figura inferior
se han movido algunos eventos a otro carril de abajo, ha-
ciendo que la seleccion y la edicion sea mas facil.
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= Para mover un evento a otro carril sin moverlo horizon-
talmente por accidente, presione [Ctrl]/[Comando] y
arrastrelo hacia arriba o hacia abajo.

Esta es la tecla de modificador por defecto — puede cambiarla en las
Preferencias.

Solapar eventos

iSolo se puede reproducir un evento por pista a la vez!
Esto significa que si tiene eventos solapados (en el mismo
carril o en diferentes) hara que uno corte al otro, de
acuerdo con las siguientes reglas:

= Para eventos en el mismo carril se reproduciran los que
estén encima (los que sean visibles).

Para mover eventos solapados al frente o al fondo tiene que usar las fun-
ciones de Mover al Frente y Mover al Fondo del menu Edicién.

= Para eventos en carriles diferentes, el evento del carril
inferior tiene prioridad.

iLas secciones solapadas del evento superior no se reproduciran ya
que el evento del carril inferior tiene mas prioridad!

Imaginese la siguiente situacion: Tiene dos eventos de au-
dio solapados, el evento de audio superior sera audible
durante la reproduccién. éQué pasaria si enmudece el
evento audible?

= Por defecto no va a oir el evento solapado si enmudece
un evento que tiene prioridad sobre él.

Este comportamiento hara que no oiga repentinamente eventos que pre-
viamente no eran parte de su mezcla.

= En el didlogo de Preferencias (pagina Opciones de Edi-
cion—Audio) encontrara la opcion “Tratar Eventos de Au-
dio Enmudecidos como Borrados”. Si desactiva esta
opcién, cualquier evento solapado con un evento enmu-
decido sera audible.

El Editor de Partes de Audio



Operaciones

/N Elzoom, la edicién y la seleccion se hacen igual en el
Editor de Partes de Audio que en la ventana de pro-
yecto (vea “Operaciones” en la pagina 23).

= Tenga en cuenta que si una parte es una copia compar-
tida (es decir, ha copiado la parte previamente con [Alt]/
[Opcion]-[Mayus.] y arrastrando), cualquier edicion que

haga afectara a todas las copias compartidas de esta parte.

Para indicar que es una copia compartida, su nombre se visualizara en
cursiva y se mostrara un simbolo en la esquina inferior derecha de la
parte, en la ventana de proyecto.

Escuchar

En el Editor de Partes de Audio hay tres maneras de es-
cuchar los eventos:

Usando la herramienta Altavoz

Si hace clic en cualquier lugar del visor del editor del
evento con la herramienta Altavoz y mantiene el boton del
raton pulsado, se reproducira la parte a partir de la posi-
cion en la que ha hecho clic. La reproduccién continuara
hasta que suelte el boton.

Usando el icono Escuchar

.

R

Los iconos Escuchar y Escuchar Bucle.

Haciendo clic en el icono Escuchar de la barra de herra-
mientas reproducira el audio editado, de acuerdo con las
siguientes reglas:

= Si ha seleccionado eventos en la parte, solo se reproducira la
seccion que esté entre el primer y el ultimo evento seleccio-
nado.

= Si ha hecho un rango de seleccion, solo se reproducira esta
seleccion.

= Si no hay ninguna seleccion, se reproducira la parte entera. Si
el cursor de proyecto esta dentro de la parte, la reproduccion
empezard en la posicion actual del cursor. Si el cursor esta
fuera de la parte, la reproduccion empezara desde el principio.

= Si el icono Escuchar Bucle esta activado, la reproduccion
continuara hasta que lo desactive. De otra manera la seccion
se reproducira una vez.

= Al oir con la herramienta Altavoz o el icono Escuchar, el
audio se enrutara directamente hacia la Mezcla Principal
(el bus de salida por defecto).

Usando la reproduccién normal

Puede usar los controles de reproduccién normales en el
Editor de Partes de Audio. Ademas, si activa el boton Edi-
tar en Modo Solo en la barra de herramientas, solo se re-
produciran los eventos de la parte editada.

Arrastrar

La herramienta Arrastrar tiene un icono separado en la ba-
rra de herramientas del Editor de Partes de Audio. Aparte
de esto la herramienta funciona exactamente igual que en la
ventana de proyecto (vea “Arrastrar” en la pagina 31).

Manejando varias partes

Cuando abra el Editor de Partes de Audio con varias partes
seleccionadas — todas de la misma pista o de diferentes —
podrian no “caber” en la ventana de edicion, lo que podria
dificultarle tener un plano general de las diferentes partes
cuando las esté editando.

Por lo tanto la barra de herramientas dispone de unas
cuantas funciones para trabajar con multiples partes de
manera mas facil y exhaustiva:

= El menu Lista de Partes muestra todas las partes que
estaban seleccionadas cuando abrio el editor y le deja se-
leccionar la parte que estara activa para la edicion.
Cuando seleccione una parte de la lista, automaticamente se activara y
se centrara en el visor.

artes

= BRI
- v [ stab with pickup 01

C7H9 brass_hit_37
- C7H3 Metro_full_band_hit_01

= Tome nota de que también es posible activar una
parte haciendo clic en ella con la herramienta Flecha.

El Editor de Partes de Audio



= El boton “Editar solamente parte activa” le deja restrin-
gir las operaciones de edicion a la parte activa.

Si p.ej. selecciona “Todo” en el submenu Seleccionar del menu Edicion
con esta opcion activada, todos los eventos de la parte activa se selec-
cionaran (pero no los eventos de otras partes).

Editar solsmente parte activa

“Editar solamente parte activa” en la barra de herramientas.

* Puede hacer zoom y acercarse a la parte activa para
que se ajuste a la pantalla seleccionando “Zoom en el
Evento”, en el submenu Zoom del menu Edicion.

= El boton “Mostrar bordes de parte” se puede usar si
quiere ver claramente definidos los bordes de la parte ac-
tiva.

Al activarlo, todas las partes excepto la editada se mostraran en gris, ha-
ciendo que los bordes sean mas reconocibles. También hay dos “marca-
dores” en laregla con el mismo nombre que la parte activa, sefialando su
inicio y final. Se pueden mover libremente para cambiar los bordes de la
parte.

Mostrar bordes de patte

“Mostrar bordes de parte” activado en la barra de herramientas

= Es posible ir alternando entre varias partes, haciéndolas
activas usando los comandos de teclado.

En la categoria Edicion del didlogo Comandos de Teclado hay dos fun-
ciones: “Activar Parte siguiente” y “Activar Parte anterior”. Si les asigna
comandos de teclado las podra usar para alternar las partes. Vea “Con-
figuracion de los comandos de teclado” en la pagina 329 para mas ins-
trucciones sobre como configurar los comandos de teclado.

Métodos comunes

Ensamblando una “toma perfecta”

Cuando se graba audio en modo Ciclo, se crea un evento
para cada vuelta o paso grabado (vea “Grabando audio
en ciclo” en la pagina 63). Estos eventos se nombraran
como “Toma X", donde “X" es el numero de la toma.
Puede crear una toma perfecta si en el Editor de Partes
de Audio junta secciones de diferentes tomas.

= El proceso de abajo no funcionara si grabo con el modo
“Mantener ultimo” activado en la barra de transporte.
En tal caso, solo se mantendra en la pista la tltima toma.
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Primero tiene que crear una parte de audio a partir de las
tomas.

Crear una parte de audio a partir de eventos

1. En la ventana de proyecto, use la herramienta Selec-
cionar Objetos para dibujar un rectangulo alrededor de los
eventos grabados.

Esto es necesario porque si hace clic sobre un evento solo seleccionara
el de arriba del todo (la ultima toma). Si tiene alguna duda consulte la li-
nea de informacion — el texto informativo deberia ser amarillo.

2. Despliegue el menu Audio y seleccione “Convertir
Eventos en Partes”.
Los eventos se convertiran en una parte de audio.

Ensamblando una toma

1. Haga doble clic en la parte para abrir el Editor de Par-
tes de Audio.

Ahora las diferentes tomas se colocaran en diferentes carriles, la tltima
toma abajo del todo.

2. Use las herramientas para trocear las piezas de las to-
mas y ensamblar el resultado final.

Esto incluye dividir con la herramienta Tijeras, cambiar el tamario de los

eventos con la herramienta Flecha o borrarlos con la herramienta Borrar.

* Recuerde que los eventos del carril inferior tienen prio-
ridad en la reproduccion.
Use el icono Escuchar para oir el resultado.

3. Cierre el Editor de Partes de Audio.
iAcaba de ensamblar un “toma perfecta”!

El Editor de Partes de Audio



Opciones y ajustes

Las siguientes opciones y ajustes estan disponibles en el
Editor de Partes de Audio:

= Ajustar

Puede especificar un modo de Ajuste independiente (y un valor de ajuste
para el modo Rejilla) en el editor. La funcionalidad es exactamente la
misma que en la ventana de proyecto.

= Auto-Desplazamiento

Cuando el Auto-Desplazamiento esté activado en la barra de herramien-
tas, la ventana se ird desplazando durante la reproduccion, manteniendo
el cursor de proyecto siempre visible en el editor. Este ajuste se puede
activar o desactivar para cada ventana individualmente.

= Fijar a punto de cruce cero

Cuando esta opcion esta activada, todas las ediciones de audio se rea-
lizan en puntos de cruce cero (posiciones en las cuales la amplitud de la
sefial de audio es cero). Esto le ayudara a evitar chasquidos y clics que
podrian haber sido causados por cambios de amplitud.
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Introduccion

Cada vez que grabe una pista de audio se creara un ar-
chivo en su disco duro. También se afadira una referencia
al archivo — un clip — en la Pool. En la Pool se aplican dos
reglas generales:

* Todos los clips de audio y video que pertenecen a un
proyecto se listan en la Pool.

= Hay una Pool distinta para cada proyecto.

La forma en que la Pool ensefia sus carpetas y contenidos
es similar a la forma en que lo hacen el Finder de Mac OS X
y el Explorador de Windows.

En la Pool puede, entre otras cosas, realizar las siguientes
operaciones:

Operaciones que afectan a archivos del disco

* Importar clips (los archivos de audio se pueden copiar y/o
mover automaticamente)

= Convertir formatos de archivo

* Renombrar clips (también renombrara los archivos referencia-
dos en el disco)

= Eliminar clips

= Preparar archivos para una copia de seguridad

= Minimizar archivos

Operaciones que sélo afectan a clips

= Copiar clips

= Escuchar clips

* Organizar clips

= Aplicar procesados de audio a los clips

Abrir la Pool

Puede abrir la Pool de cualquiera de las siguientes mane-
ras:

= Haciendo clic en el botén Abrir la Pool en la barra de he-
rramientas de la ventana de proyecto.

4 ﬂol%'lt*a L I

Abrir la Pool

= Seleccionando “Pool” en el menu Proyecto o “Abrir
Pool” en el menu Medios.

= Usando un comando de teclado (por defecto [Ctrl]/[Co-
mando]-[P] — tenga en cuenta que usando este comando
de teclado una segunda vez cerrara de nuevo la Pool).

El contenido de la Pool se divide en tres carpetas princi-
pales:

* La carpeta Audio
Contiene todos los clips de audio que estan actualmente en el proyecto.

= La carpeta de video
Contiene todos los clips de video que estan actualmente en el proyecto.

* La carpeta Papelera
Los clips sin usar se pueden mover a la carpeta Papelera para ser supri-
midas posteriormente del disco duro.

Estas carpetas no se pueden renombrar o eliminar, pero se
pueden afiadir cualquier nimero de subcarpetas (vea “Or-
ganizar clips y carpetas” en la pagina 182).

La ventana

Carpeta Audio Nombre del clip de audio/Barra de herramientas

< Poyl - Mixing 1.cpr

BEX]

Tipo | Tona | Algoiitmo | Informasién

8320 474 - Mezcla
2500 44 - Mezcls
M A4 - Mezcla
2500 44 - Mezols

AN - Mezla

44100 kHz
44,100 kHz
44100 kHz
44100 kHz
44100 kHz

4 Elec Guitar_01

4 FunkBeatFil

8 Guitar 2071

A SimpleFurkBeat 2 E1
1 Video
3 Papelera

<q

Papelera Carpeta Video Imagen de forma de onda

La barra de herramientas

Ruta de la
Mostrar Linea ~ Menl emergente  Abrir/Cerrar todas  Carpeta de
de Informacion  Ver/Atributos las carpetas

Proyecto
|
Todo

= Todo

I
Botones Importar
y Buscar

Escuchar, Escuchar
Bucle, y Volumen

Ruta de la carpeta de
grabacion de la Pool
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La linea de informacion

Haga clic en el botén “Mostrar Linea de Informacion” en la
barra de herramientas para mostrar u ocultar la linea de in-
formacion abajo de la ventana de Pool. Mostrara la si-
guiente informacion:

Tamarno total de archivos
de audio en la Pool

Numero de archivos de
audio en la Pool

Numero de archivos
de audio en uso

Numero de archivos en la Pool que no se hallan
en la carpeta de proyecto (p.ej. videos)

Coémo se muestran los clips en la Pool

* Los clips de audio se representan con un icono de forma de
onda seguido por el nombre del clip.

|- ¢ Guitars2

= Los clips de video se representan con un icono de camara se-
guido por el nombre del clip.

bR Video

Las columnas de la Pool

En las columnas de la Pool se puede ver alguna informa-
cion acerca de los clips. Las columnas contienen los si-
guientes datos:

Columna
Medios

Descripcion

Esta columna contiene las carpetas de Audio, Video y la
Papelera. Si las carpetas estan abiertas podra editar los
nombres de los clips. Esta columna siempre esta visible.

Utilizado Esta columna muestra el nimero de veces que se esta
usando el clip en el proyecto. Si no hay ninguna entrada

en esta columna, el clip correspondiente no se usa.

Estado Esta columna muestra varios iconos con la Pool actual y
el estado del clip. Vea “Acerca de los simbolos de la co-
lumna Estado” en la pagina 174 para una descripcion

acerca de los iconos.

Modo Musical La casilla de esta columna le permite activar o desactivar
el Modo Musical. Si la columna Tempo (vea abajo) mues-
tra “???", tiene que introducir el tempo correcto antes de

poder activar el Modo Musical.

Tempo Esto muestra el tempo de los archivos de audio, si esta
disponible. Si no se ha asignado un tempo la columna

mostrara “???".

Tipo de
Compas

Es el tipo de compas, p.ej. “4/4".
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Columna
Tonalidad

Descripcion

Es la tonalidad fundamental, si es que especifico una
para el archivo.

Informacion Esta columna muestra la siguiente informacion de los
clips de audio: La frecuencia de muestreo, la resolucion
de bits, el numero de canales y la duracién en segundos.
Para los clips de video muestra la velocidad de cuadro, el
numero de cuadros, y la duracién en segundos.

Tipo Esta columna muestra el formato del archivo del clip.

Fecha Esta columna muestra la fecha y hora de la ultima modifi-

cacion del archivo.

Tiempo de
Origen

Esta columna muestra la posicion de inicio original en la
que se grabo un clip en el proyecto. Ya que este valor se
puede usar como base para la opcion “Insertar en Pro-
yecto” en el menu Media o en el menu contextual (y otras
funciones) puede cambiarlo si el valor Tiempo de Origen
es independiente. Esto se puede hacer bien editando el
valor en la columna o bien seleccionando el clip corres-
pondiente en la Pool, moviendo el cursor en el proyecto a
la posicion deseada y seleccionando “Actualizar Origen”
en el menu Audio.

Imagen Esta columna muestra una imagen de la forma de onda

de los clips de audio.
Ruta La ruta en que se encuentra el clip en el disco duro.

Nombre de
Bobina

Los archivos de audio pueden incluir este atributo, que
luego se muestra en esta columna. El Nombre de la Bo-
bina es una descripcion de la bobina o cinta “fisica” en la
que se capturd originalmente el audio.

Acerca de los simbolos de la columna Estado

La columna Estado mostrara varios simbolos relacionados
con el estado del clip. Son los siguientes:

Simbolo Descripcién

Indica la carpeta de grabacion de la Pool (vea “Cambiar
la carpeta de grabacion” en la pagina 182).

Grabar

Si aparece este simbolo significara que el clip ha sido
procesado.

El signo de interrogacion indica que un clip se referencia
en el proyecto pero no esta en la Pool (vea “Acerca de
los archivos desaparecidos” en la pagina 179).

Indica que el archivo del clip es externo, es decir, se en-
cuentra fuera de la carpeta audio del proyecto actual.

Indica que este clip se ha grabado en la version actual-
mente abierta del proyecto. Es util para encontrar los
clips grabados recientemente de manera rapida.

La Pool



Ordenar los contenidos de la Pool

Puede ordenar los clips de la Pool por nombre, fecha, etc.
Debe hacer clic en el encabezado de la columna corres-
pondiente. Haciendo clic otra vez sobre el mismo enca-
bezado alternara entre una ordenacion ascendente y
descendente.

La flecha indica la columna de
ordenacion y el orden.

4 Pool - Mixing 1.cpr

Audio

W

# Elec Guitar_01
8 FunkBealFil

Personalizar la vista

* Puede especificar qué columnas se muestran o se ocul-
tan abriendo el menu emergente Ver/Atributos de la barra
de herramientas y marcando/desmarcando elementos.

< Pool - Mixing 1.cpr

v Mimero de Referenciaz
v Estado
W% v Modo Musical
. 0} v Tempo
E Elec Gui Tipo de Compés
E’ Fu'_’kBe" v Taonalidad Rafz
% g::l;;% v Algoritmo
& Video v Informacidn
(3 Papelera v Tipo
v Fecha
v Tiempo de Origen
v Imagen
v FRuta
Mombre de Bobina

* Puede cambiar el orden en que aparecen las columnas
haciendo clic sobre su encabezado y arrastrandolo hacia
la izquierda o hacia la derecha.

El puntero del ratén tomara la forma de una mano cuando esté sobre el
encabezado de la columna.

= El ancho de una columna también se puede ajustar si
pone el cursor entre dos encabezados de columnas y lo
arrastra hacia la izquierda o derecha.

El puntero tomara la forma de barrera cuando lo coloque entre dos enca-
bezados.

| .

= stada
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Operaciones

= Las mayoria de las funciones del menu principal rela-
cionadas con la Pool también estan disponibles en el
menu contextual de la Pool (se abre haciendo clic dere-
cho en la ventana de la Pool).

Renombrar clips en la Pool

Para renombrar un clip en la Pool tiene que seleccionarlo
y hacer clic sobre su nombre, luego introducir un nuevo
nombre y presionar [Retorno].

= iTambién se cambiara el nombre de los archivos en el
disco duro a los que hace referencial

/N Es mejor renombrar un clip en la Pool que hacerlo
fuera de Cubase Essential (p.ej. en el escritorio del
ordenador). De esta manera Cubase Essential ya ten-
dra constancia del cambio, y no le perdera la pista al
clip la proxima vez que abra el proyecto. Vea “Acerca
de los archivos desaparecidos” en la pagina 179 para
mas detalles acerca de los archivos perdidos.

Duplicando clips en la Pool
Para duplicar un clip, proceda asi:

1. Seleccione el clip que quiera copiar.

2. Seleccione “Nueva Version” en el menu Medios.

Aparecera una nueva version del clip en la misma carpeta de la Pool, con
el mismo nombre pero con un “niimero de version” al final, para indicar que
el clip nuevo es un duplicado. La primera copia, p.ej., tendra el nimero “2".

/N Duplicar un clip no crea un nuevo archivo en el disco,
pero si una nueva version del clip (haciendo referencia
al mismo archivo de audio).

La Pool



Insertar clips en un proyecto

Para insertar un clip en un proyecto, puede usar los coman-
dos Insertar en el menu Medios o arrastrar y depositar.

Usando comandos de menu
Proceda asi:

1. Seleccione los clips que desee insertar en el proyecto.

2. Despliegue el menu Medios y seleccione la opcion
“Insertar en Proyecto”.

“En el Cursor” insertara los clips en la posicion actual del cursor de pro-
yecto.

“En el Origen” insertara los clips en sus posiciones de Tiempo de Origen.

= Tome nota de que el clip se posicionara para que su
punto de ajuste esté alineado con la posicion de insercion
seleccionada.

También puede abrir el Editor de Muestras para un clip haciendo doble
clic en él, luego puede realizar operaciones de insercion desde ahi. De
esta manera puede establecer el punto de ajuste antes de insertar un clip.

3. Elclip se insertara en la pista seleccionada o en una
nueva pista de audio.

Si habia varias pistas seleccionadas, el clip se insertara en la primera de
las seleccionadas.

Arrastrando y depositando

Al arrastrar y depositar para insertar clips en la ventana de
proyecto tenga en cuenta lo siguiente:

= Se tendra en cuenta la funcién Ajustar si esta activada.

* Mientras arrastra el clip en la ventana de proyecto, su po-
sicion sera indicada por una linea de marcador y una caja
de posicion numérica.

Tome nota de que esto indica la posicion del punto de ajuste en el clip.
Por ejemplo, si suelta el clip en la posicion 10.00, sera ahi el lugar en el
que acabe estando el punto de ajuste. Vea “Ajustando el punto de ajuste”
en la pagina 157 para mas informacion acerca del posicionamiento del
punto de ajuste.

_——— Punto de Ajuste
—>

= Siposiciona el clip en un area vacia del visor de eventos
(es decir, debajo de las pistas ya existentes) se creara una
nueva pista para el evento insertado.
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Eliminar clips

Eliminar clips desde la Pool

Para eliminar un clip desde la Pool sin borrarlo del disco
duro, haga lo siguiente:

1. Seleccione el clip y elija “Suprimir” en el ment Edicion
(o presione [Retroceso] o [Supr.]).

Una ventana le pedira si quiere enviarlos a la Papelera o borrarlos de la
Pool.

= Siintenta borrar un clip que es usado por uno o mas
eventos, el programa le pedira si quiere borrar estos even-
tos del proyecto.

«* Cubase Essential &

A

iLa seleccidn es utilizada en el proyectol
¢Desea suprimil todas las referencias del proyecto?

Suprimir Cancelar

Si cancela no se borrara ni el clip ni los eventos asociados.

2. Enla ventana que aparece, seleccione “Suprimir”.

El clip no estara ya asociado con el proyecto, pero todavia existira en el
disco duro y se podra usar en otros proyectos, etc. Esta operacion se
puede deshacer.

Borrar del disco duro

Para borrar un archivo permanentemente del disco duro,
primero tiene que enviarlo a la Papelera:

1. Sigalasinstrucciones para suprimir clips de arriba, pero
haga clic en el botén Papelera en lugar de en el boton Su-
primir.

Alternativamente puede arrastrar y soltar los clips dentro de la carpeta
Papelera.

2. Seleccione “Vaciar Papelera” en el menu Medios.
Aparecera un mensaje de aviso.

3. Haga clic en “Borrar” para borrar el archivo del disco
duro de manera permanente.
iEsta operacion no se puede deshacer!

/N iAntes de borrar un archivo permanentemente asegu-
rese de que no lo esta usando en otros proyectos!

= Para recuperar un clip de la Papelera, arrastrelo de
vuelta a la carpeta Audio o Video.

La Pool



Suprimir clips sin usar

Esta funcién encontrara todos los clips de la Pool que no
estén siendo usados en el proyecto. Puede decidir luego
si moverlos a la Papelera (desde ahi se pueden eliminar
permanentemente) o eliminarlos de la Pool:

1. Seleccione “Suprimir Medios no Utilizados” en el
menu Medios o en el menu contextual.

Un mensaje aparecera preguntandole si quiere guardar o mover el ar-
chivo a la Papelera o eliminarlo de la Pool.

2. Elijala opcion deseada.

Localizar eventos y clips
Localizar eventos a través de clips en la Pool

Si quiere encontrar los eventos del proyecto que hacen
referencia a un clip en particular, proceda asi:

1. Seleccione uno o mas clips en la Pool.

2. Seleccione “Seleccionar en el Proyecto” en el menu
Medios.

Todos los eventos que hacen referencia a los clips seleccionados ahora
estan seleccionados en la ventana de proyecto.

Localizar clips a través de eventos en la ventana de
proyecto

Si quiere encontrar qué clip pertenece a un evento en par-
ticular en la ventana de proyecto, proceda asi:

1. Seleccione uno o mas eventos en la ventana de pro-
yecto.

2. Despliegue el menu Audio y seleccione “Buscar Even-
tos Seleccionados en la Pool”.
Los correspondientes clips se buscan y se iluminan en la Pool.

Buscar archivos de audio

Las funciones de busqueda le pueden ayudar a encontrar
archivos de audio en la Pool, en su disco duro o en otros
medios. Esto funciona como la busqueda normal de un ar-
chivo, pero con algunas funciones mas:

1. Haga clic en el botén Buscar en la barra de herra-
mientas.

Se abrira un panel de busqueda arriba de la ventana, mostrando las fun-
ciones.
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El panel de busqueda en la Pool

Por defecto los parametros de busqueda disponibles en
el panel de busqueda son el “Nombre” y la “Ubicacion”.
Para usar otro criterio de filtrado vea “Funcionalidad de

Busqueda Extendida” en la pagina 178.

2. Especifique el nombre de los archivos a buscar en el
campo Nombre.

Puede introducir nombres parciales o comodines (*). Tome nota de que
solo se encontraran archivos de audio de formatos soportados.

3. Use el menu emergente Ubicacion para especificar el
lugar en el que buscar.

El ment emergente listara todas sus unidades locales y los medios re-
movibles.

= Si quiere limitar la busqueda a ciertas carpetas elija
“Seleccione la ruta de la busqueda” y seleccione la car-
peta deseada en el didlogo que aparecera.

La busqueda incluira la carpeta seleccionada y todas sus subcarpetas.
Tenga también en cuenta que las carpetas que haya seleccionado re-
cientemente usando la funcién “Seleccione la ruta de la bisqueda” apa-
receran en el menu emergente, permitiéndole seleccionarlas
rapidamente de nuevo.

4. Haga clic en el boton Buscar.
La busqueda empezara y el boton Buscar pasara a llamarse Detener —
haga clic en él para cancelar la busqueda si lo necesita.

Cuando la busqueda haya finalizado, los archivos encon-
trados se listaran a la derecha.

= Para oir un archivo seleccionelo en la lista y use los
controles de reproduccion de la izquierda (Reproducir,
Detener, Pausa y Bucle).

Si esta activada la opcion Lectura Automatica los archivos se reproduci-
ran automaticamente.

= Para importar un archivo en la Pool, haga doble clic so-
bre él en la lista o seleccionelo y haga clic en el boton
Importar.

5. Para cerrar el panel de busqueda haga clic en el botén
Buscar de la barra de herramientas otra vez.

La Pool



Funcionalidad de Busqueda Extendida

Aparte del criterio de busqueda por Nombre, estan dispo-
nibles mas filtros de busqueda. Las opciones de Busqueda
Extendida le permiten una busqueda mas detallada, ayu-
dandole a dominar incluso la base de datos de sonidos
mas grande.

Para usarlos proceda asi:

1. Haga clic en el botén Buscar en la barra de herra-
mientas.

Se visualizara el panel de busqueda en la parte inferior de la ventana de
la Pool.

2. Mueva el puntero del raton sobre el texto “Nombre” a
la derecha del campo nombre y haga clic sobre la flecha
que aparece.

Mueva el puntero del raton so-
bre el texto “Nombre” a la de-
recha del campo y haga clic...
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Frecuencia de Muestren
Fecha

Afiadi filtra

Presets

...para abrir el menu emergente con las opciones de Busqueda
Extendida.

3. Se abrira el menu emergente con las opciones de
Busqueda Extendida.

Contiene seis opciones determinando qué criterio de busqueda se mos-
trar arriba del campo Ubicacion (nombre, tamario, formato, canales, fre-
cuencia de muestreo o fecha), asi como los submenus Adadir Filtro y
Presets.

El criterio de busqueda tiene los siguientes parametros:

Nombre: nombres parciales o comodines (*)

Tamafio: Inferior, Mayor, Igual, Entre (dos valores), en segun-
dos, minutos, horas y bytes

Formato (resolucion): 8, 16, 24, 32

Canales: Mono, Estéreo y desde 3 hasta 16

Frecuencia de muestreo: varios valores, elija “Otros” para una
eleccién libre

Fecha: varios rangos de busqueda
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4. Seleccione uno de los criterios de busqueda en el
menu emergente para cambiar la opciéon de busqueda
arriba del menu emergente Ubicacion.

5. Si quiere mostrar mas opciones de busqueda, selec-
cione los elementos que desee en el submenu “Afadir
filtro”.

Esto le permite, p.ej., afiadir los parametros de tamaiio o frecuencia de
muestreo a los parametros ya mostrados Nombre y Ubicacion.

Afiadi filtra Maombre
T amafio
Formato
Canales

Frecuencia de Muestreo

Presets

Fecha

* Puede guardar presets de sus ajustes de filtros de bus-
queda. Para hacerlo, haga clic en Guardar Preset en el
submenu Presets e introduzca un nombre para el preset.

Presets » 2 Guardar presst

@ Suprimir Preset

poalzearchl
¥ poolsearch2

Los presets existentes se pueden encontrar en la parte inferior de la
lista. Para eliminar un preset haga clic en el preset (para activarlo) y
luego seleccione Suprimir preset.

La ventana Buscar Medios

Alternativamente al panel de busqueda de la Pool puede
abrir una ventana de Buscar Medios independiente selec-
cionando la opcion “Buscar Medios..."” del menu Medios o
del menu contextual (también disponible de ella en la ven-
tana de proyecto). Esto le ofrecera la misma funcionalidad
que el panel de busqueda.

= Para insertar un clip directamente en el proyecto desde
la ventana Buscar Medio, seleccionelo en la lista y elija
una de las opciones de “Insertar en Proyecto” del menu
Medios.

Las opciones se describen en la seccion “Insertar clips en un proyecto”
en la pagina 176.

La Pool



Acerca de los archivos desaparecidos

Cuando abre un proyecto puede aparecer el didlogo Bus-
car Archivos Desaparecidos (vea abajo), avisandole de
que “faltan” uno o mas archivos. Si hace clic en Cerrar, el
proyecto se abrira sin los archivos que faltan. En la Pool
puede buscar los archivos que se consideran perdidos.
Esto se indicara con un simbolo de interrogacion en la co-
lumna Estado.

Un archivo se considera desaparecido por las siguientes
razones:

= El archivo se ha movido o renombrado fuera del pro-
grama desde la ultima vez que trabajo en el proyecto, ade-
mas usted ignoro el didlogo Buscar Archivos
Desaparecidos cuando abri6 el proyecto.

= Usted ha movido o renombrado el archivo fuera del pro-
grama durante la sesion actual.

* Ha movido o renombrado la carpeta en la que se en-
cuentran los archivos desaparecidos.

Localizar archivos desaparecidos

1. Seleccione “Buscar Archivos Desaparecidos...” en el
menu Medios o en el menu contextual.
Se abrira el didlogo Buscar Archivos Desaparecidos.

4* Buscar Archivos Desaparecidos

Archivos Desaparecidos:

v

Buscar

[ Lypuda ] [ Localizar H Carpeta ” H Cerrar 1

2. Elija si quiere que el programa intente encontrar el ar-
chivo por usted (Buscar), si quiere encontrarlo usted mismo
(Localizar) o si quiere especificar el directorio en el que se
deberia buscar (Carpeta).

= Si selecciona Localizar se abre un dialogo de archivo,
permitiéndole localizar el archivo manualmente.
Seleccione el archivo y haga clic en “Abrir”.
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= Si selecciona Carpeta, se abrira un didlogo que le per-
mite especificar el directorio en el que se encuentra el ar-
chivo.

Puede ser un buen método si ha renombrado o movido la carpeta que
contenia el archivo desaparecido, pero sigue tendiendo el mismo nombre.
Una vez haya seleccionado la carpeta correcta, el programa encontrara el
archivo y podra cerrar el dialogo.

= Si selecciona Buscar, se abrira un dialogo en el que po-
dra especificar la carpeta o el disco que debera escanear
el programa.

Haga clic en el botdn Buscar en Carpeta, seleccione una carpeta o un
disco y haga clic en el botdn Iniciar. Si lo ha encontrado, seleccionelo en
la lista y haga clic en “Aceptar”.

Después Cubase Essential intentara encontrar los demas archivos auto-
maticamente.

Reconstruir los archivos editados desaparecidos

Si no se puede encontrar un archivo (p.ej. porque lo borrd
accidentalmente del disco duro) se indicara con un sim-
bolo de interrogante en la columna de Estado de la Pool.
Sin embargo, si el archivo desaparecido es un archivo
editado (un archivo que cre6 cuando procesé audio y se
guardé en la carpeta Edits dentro del proyecto), es posi-
ble que el programa lo pueda reconstruir recreando las
ediciones del archivo de audio original.

Proceda asi:

1. Abrala Pool y localice los clips de los archivos que es-
tan desaparecidos.

2. Mire la columna Estado - si dice “reconstruible” signi-
ficara que Cubase Essential lo podra reconstruir.

3. Seleccione los clips reconstruibles y elija “Recons-
truir” del menu Medios.
Se procedera a la edicion y los archivos editados se recrearan.

Eliminar archivos desaparecidos de la Pool

Si la Pool contiene archivos de audio que no se pueden en-
contrar o reconstruir los puede eliminar. Para ello selec-
cione “Suprimir Archivos Desaparecidos” del menu Medios
o del menu contextual. Esto suprimira de la Pool todos los
archivos desaparecidos, asi como los correspondientes
eventos de la ventana de proyecto.

La Pool



Escuchar clips en la Pool
Hay tres maneras de escuchar clips en la Pool:

= Usando teclas de comandos.

Si activa la opcion “Activar/Desactivar la Preescucha Local con la [barra
espaciadora]” en las Preferencias (pagina Transporte), puede presionar
[Espacio] para la escucha. Es lo mismo que hacer clic en el icono Escu-
char de la barra de herramientas.

= Seleccionando un clip y activando el boton Escuchar.
Se reproducira el clip entero, a menos que detenga la reproduccién pre-
sionando el botdn Escuchar otra vez.

* Haciendo clic en cualquier lugar sobre la imagen de la
forma de onda del clip.

El clip se reproducira desde la posicion de la forma de onda en la que
hizo clic, hasta el final del clip, a menos que detenga la reproduccion pul-
sando el boton Escuchar, o haciendo clic en cualquier otro lugar de la
ventana de la Pool.

4 Medio | Imagen
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Haga clic sobre la imagen de la forma de onda para escuchar un clip.

El audio se enruta directamente al bus de Mezcla Principal
(la salida por defecto), circunvalando (bypass) los ajustes
de los canales de audio, efectos y EQs.

= Puede ajustar el nivel de la escucha con el deslizador
en miniatura de la barra de herramientas. Esto no afectara
al nivel de reproduccion general.

Si ha activado el boton Escuchar Bucle, ocurrira lo si-
guiente antes de realizar una escucha:

= Cuando hace clic en el botén Escuchar para oir un clip,
el clip se repite indefinidamente hasta que para la repro-
duccion haciendo clic en el boton Escuchar o Escuchar

Bucle de nuevo.

= Cuando hace clic en la imagen de forma de onda para

escucharla, la seccion entre el punto del clic hasta el final
del clip se repite indefinidamente hasta que para la repro-
duccion.
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Abrir clips en el Editor de Muestras

El Editor de Muestras le permite realizar ediciones con de-
talle de un clip (vea “El Editor de Muestras” en la pagina
151). Puede abrir clips en el Editor de Muestras directa-
mente desde la Pool de la siguiente manera:

= Si hace doble clic sobre un icono de forma de onda o
un nombre de clip en la columna Medios, el clip se abre
en el Editor de Muestras.

Un uso practico de este caso es cuando necesita esta-
blecer el punto de ajuste del clip (vea “Ajustando el punto
de ajuste” en la pagina 157). Cuando inserte el clip mas
tarde desde la Pool hasta el proyecto, puede tenerlo debi-
damente alineado de acuerdo con el punto de ajuste esta-
blecido.

Acerca del dialogo Importar Medio

El didlogo Importar Medio le deja importar archivos directa-
mente en la Pool. Se abre desde el menu Medios, el menu
contextual, o usando el boton Importar de la ventana de la
Pool.
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Este es un didlogo estandar de archivo, en el que puede
navegar a otras carpetas, escuchar archivos, etc. Se pue-
den importar los siguientes formatos de audio:

Wave (Normal o Broadcast, vea “Archivos Broadcast Wave”
en la pagina 281)

AIFF y AIFC (AIFF comprimido)

REX o REX 2 (vea “Importando archivos ReCycle” en la pa-
gina 317)

La Pool



* SD2 (Sound Designer If)

* MPEG Layer 3 (archivos mp3 — vea “Importando archivos de
audio comprimidos” en la pagina 318)

» Ogg Vorbis (archivos ogg — vea “Importando archivos de au-
dio comprimidos” en la pagina 318)

* Windows Media Audio (Windows - vea “Importando archivos
de audio comprimidos” en la pagina 318)

Pueden tener las siguientes caracteristicas:

= Estéreo o mono

» Cualquier frecuencia de muestreo (aunque los archivos con
una frecuencia distinta a la del proyecto se reproduciran a una
velocidad y tono errdneos — vea abajo)

* Resolucién de 8, 16, 24 Bit o0 32 Bit Flotante

También se pueden importar los siguientes formatos de
video:

= AVI (Audio Video Interleaved)
* MOV y QT (QuickTime)

= DV (s6lo Mac OS X)

= Archivos de video MPEG 1y 2

/N Para que los videos se reproduzcan bien tiene que
tener los codecs instalados.

= También es posible usar los comandos del submenu
Importar en el menu Archivo para importar archivos de au-
dio o video en la Pool.

Cuando seleccione un archivo en el didlogo Importar Me-
dio y haga clic en Abrir, se abrira el didlogo Opciones de
Importacion.

4 Opciones de Importacién: Bajo

Copiar Archivo al Directorio de Trabajo
Corwertir a la Configuracian del Propecta:
B Friecusncia de Muestreo

W Tamafio de la Muestra

W o preguntar de nuevo

Aceptar H Cancelar

181

Contiene las siguientes opciones:

= Copiar Archivo al Directorio de Trabajo

Active esta opcion si quiere tener una copia del archivo en la carpeta au-
dio del proyecto, y que el clip haga referencia a esta copia. Si esta opcion
esta desactivada el clip hara referencia al archivo original en su ubicacion
original (y se marcara como “externo” en la Pool — vea “Acerca de los sim-
bolos de la columna Estado” en la pagina 174).

= Seccion Convertir a la Configuracion del Proyecto

Aqui puede convertir la frecuencia de muestreo (si es distinta a la del
proyecto) o el tamafio de las muestras, es decir, la resolucion (si es infe-
rior al formato de grabacion usado en el proyecto).

Las opciones estaran solo disponibles si son necesarias. Tome nota de
que si esta importando varios archivos de audio a la vez, el didlogo Op-
ciones de Importacion tendra una casilla llamada “Convertir y copiar al
Proyecto si es necesario”. Cuando se active, los archivos importados se
convertiran sdlo si su frecuencia de muestreo es diferente o bien si el ta-
mafo de sus muestras es inferior al del proyecto.

= No preguntar de nuevo

Si esta activado, los archivos siempre se importaran siguiendo los ajus-
tes que hizo, sin que aparezca este dialogo. Esto se puede cambiar en
las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio).

= Siempre puede convertir los archivos mas tarde
usando las opciones Convertir Archivos (vea “Convertir
Archivos” en la pagina 183) o Conformar Archivos (vea
“Conformar Archivos” en la pagina 184).

Acerca del dialogo Importar desde CD de
audio

Puede importar pistas (o secciones de pistas) de un CD
de audio directamente a la Pool usando la funcion “Impor-
tar desde CD de audio...” del menu Medios. Se abrira un
didlogo en el que podra especificar las pistas que quiere
que se copien al disco, se conviertan a archivos de audio
y se afadan a la Pool.

Para mas detalles acerca del didlogo Importar desde un
CD Audio, vea “Importar pistas de un CD de audio” en la
pagina 315.

La Pool



Cambiar la carpeta de grabacion

«* Pool - Mixing 1.cpr

=

La carpeta de grabacion
de la Pool

= Audia
-8 Video
'8 Papelera

Todos los clips de audio que haya grabado en el proyecto
acabaran en esta carpeta. La carpeta de grabacion se in-
dica con el texto “Grabar” en la columna Estado y con un
punto rojo en la carpeta en si. Por defecto esta es la prin-
cipal carpeta de audio. Sin embargo puede crear una sub-
carpeta de audio y convertirla en su carpeta de grabacion.

Para hacerlo proceda asi:

1. Seleccione la carpeta de audio o cualquier clip.
No puede designar la carpeta de video (o cualquiera de sus subcarpe-
tas) como carpeta de grabacion.

2. Seleccione “Crear Carpeta” en el menu Medios o el
menu contextual.

Una nueva subcarpeta vacia llamada “Nueva Carpeta” aparecera en la
Pool.

3. Seleccione la nueva carpeta y rendmbrela como desee.

4. Seleccione “Especificar la Carpeta de Grabacion de
la Pool” en el menu Medios o en el menu contextual, o
bien haga clic en la columna Estado de la nueva carpeta.
La nueva carpeta sera entonces la carpeta de grabacion, cualquier audio
grabado en el proyecto se guardara en ella.

Organizar clips y carpetas

Si acumula un gran nimero de clips en la Pool puede
serle dificil encontrar rapidamente ciertos elementos. Una
buena solucién puede ser organizar sus clips en nuevas
subcarpetas con nombres adecuados que sean un reflejo
de su contenido. Por ejemplo, puede poner todos los
efectos de sonido en una unica carpeta, todas las voces
solistas en otra, etc. Proceda asi:

1. Seleccione el tipo de carpeta, audio o video, en la que
quiere crear una subcarpeta.
No puede poner clips de audio en la carpeta de video ni al revés.

2. Seleccione “Crear Carpeta” en el ment Medios o el
menu contextual.

Una nueva subcarpeta vacia llamada “Nueva Carpeta” aparecera en la
Pool.

3. Renombre la carpeta como desee.

4, Arrastre y suelte los clips que desea mover en la
nueva carpeta.

5. Repita los pasos 1—4 las veces que sea necesario.

Aplicar procesados a todos los clips de la Pool

Puede aplicar procesados de audio a los clips de la Pool
de la misma manera que a los eventos de la ventana de
proyecto. Simplemente seleccione los clips y elija un mé-
todo de procesado del menu Audio. Para encontrar mas in-
formacién acerca del procesado de audio vea el capitulo
“Funciones y procesado de audio” en la pagina 143.

Deshacer el procesado

Si ha aplicado un procesado a un clip en la ventana de pro-
yecto, en el Editor de Muestras o en la Pool, se indicara me-
diante un simbolo de forma de onda rojo y gris en la
columna de Estado. Este procesado siempre se puede
deshacer usando el Historial de Procesos, vea “El didlogo
Historial de Procesos” en la pagina 149.

Congelar Modificaciones

Puede usar la funcion Congelar Modificaciones para crear
un nuevo archivo con el procesado ya aplicado o para re-
emplazar el original con una version procesada, vea “Con-
gelar Modificaciones” en la pagina 150.

Minimizar Archivo

La opcion “Minimizar Archivo” en el menu Medios o en el
menu contextual le permite encoger los archivos de audio
segun el tamafio de los clips de audio referenciados en un
proyecto. Los archivos producidos usando esta opcion
solo contienen las porciones de los archivos de audio
usadas realmente en el proyecto. Esto puede reducir el
tamafio de su proyecto de manera importante si habia
porciones largas de los archivos de audio sin usar. Por lo
tanto la opcion es Util para conseguir rebajar el tamafo
después de que haya completado el proyecto.
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= Esta operacion alterara permanentemente los archivos
de audio seleccionados en la Pool. iNo se puede deshacer!
Si esto no es lo que quiere, puede usar en su lugar la opcién “Copia de
seguridad del Proyecto” en el menu Archivo, vea “Copia de seguridad
del Proyecto” en la pagina 313. Esta funcion también tiene la opcion de
minimizar los archivos, pero los copiara todos a una nueva carpeta, de-
jando el proyecto original intacto.

Proceda asi:

1. Seleccione los archivos que desee minimizar.

2. Seleccione “Minimizar Archivo” en el menu Medios.
Aparecera un mensaje de alerta, informandole de que se borrara todo el
Historial de Ediciones. Haga clic en Minimizar para continuar o Cancelar
para parar €l proceso.

3. Después de que la minimizacion acabe aparecera otro
mensaje de alerta, ya que los archivos referenciados en la
carpeta de proyecto guardado se habran vuelto invalidos.
Haga clic en Guardar Ahora para guardar el proyecto actualizado o haga
clic en Mas Tarde para continuar con el proyecto sin guardar.

Solo las porciones de audio usadas realmente en el pro-
yecto permaneceran en sus correspondientes archivos de
audio en la carpeta de grabacion de la Pool.

Preparar Archivo

La opcion “Preparar Archivo” del menu Medios es util si
quiere archivar un proyecto. Verificara que cada clip al
que se haga referencia en el proyecto esté ubicado en la
misma carpeta y emprendera acciones si no es el caso:

= Cualquier archivo ubicado fuera de la carpeta de pro-
yecto actual sera copiado en ella.

Por favor, tenga en cuenta que los archivos de audio que residan dentro
de la carpeta de proyecto no se copiaran a la carpeta audio. Los tendra
que copiar manualmente antes de hacer una copia de seguridad de la
carpeta o grabarlos por separado durante la copia, vea abajo.

= Si se ha aplicado algun procesado se le preguntara si
quiere Congelar las Modificaciones.

Silo hace no tendra que archivar la carpeta Edits. Todo lo perteneciente al
proyecto estara contenido en la carpeta de proyecto y en la carpeta Audio.

Una vez haya hecho la operacion Preparar Archivo, podra
copiar el archivo de proyecto, la carpeta Audio y cualquier
otro archivo de sonido que grabo en la carpeta de pro-
yecto a una ubicacion diferente, p.ej. un disco de copia de
seguridad.
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No es necesario archivar la carpeta Images, ya que esas
imagenes las puede recrear Cubase Essential. Puede en-
contrarse con un archivo con la extension “.csh” en la car-
peta de proyecto. Contiene informacion de laimagen de los
clips modificados y otros datos que pueden ser recreados,
asi que lo puede borrar tranquilamente.

/N Los clips de video siempre son referenciados y no se
guardan en la carpeta de proyecto.

Convertir Archivos

4 Opciones de Conversion

hanitener Frecuencia de Muestreo

Fiezolucion

hiantener

Canales

Formato de Archivo

| Dpciohes

I Aceptar H Cancelar ]

Si selecciona la opcion “Convertir Archivos” del menu
Medios (o del menu contextual) se abrira el dialogo Op-
ciones de Conversidn que le servira para manipular los ar-
chivos seleccionados. Use los menus emergentes para
especificar los atributos de los archivos de audio que
quiere mantener y los que quiere convertir.

Los ajustes disponibles son:

Frecuencia de Muestreo
Manténgala o conviértala a un valor comprendido entre 8.000 y
96.000 kHz.

Resolucion
Mantenga la resolucion como esta o conviértala a 16 Bit, 24 Bit 0 32 Bit
Flotante.

= Canales
Manténgalos como estan o convierta el archivo a Mono o Estéreo Entre-
lazado.

Formato de Archivo
Manténgalo igual, o conviértalo a formato Wave o AIFF.

La Pool



Opciones

Cuando usted convierte un archivo, puede usar el menu
emergente Opciones para ajustar una de las siguientes
opciones de acuerdo con lo que quiera hacer con el
nuevo archivo:

Opcion Descripcion
Nuevos Crea una copia del archivo en la carpeta audio y con-
Archivos vierte este nuevo archivo de acuerdo con los atributos

seleccionados. El nuevo archivo se afiade a la Pool, pero
todas las referencias del clip seguiran apuntando al ar-
chivo original, no convertido.

Reemplazar Convierte el archivo original sin cambiar las referencias

Archivos de los clips. Las referencias, sin embargo, se grabaran la
proxima vez que guarde.

Nuevo + Crea una nueva copia con los atributos seleccionados, re-

Reemplazar emplaza el archivo original con el nuevo y redirecciona las

en la Pool referencias de los clips hacia el nuevo archivo. Esta es la

opcion que debe seleccionar si quiere que sus clips de
audio hagan referencia al archivo convertido, y todavia
quiere conservar el archivo original en el disco (p.ej. por-
que esta siendo usado en otros proyectos).

Conformar Archivos

Usando este comando cambiara todos los archivos selec-
cionados que tengan atributos distintos a los especifica-
dos en el proyecto, para que sigan su estandar.

Proceda asi:
1. Seleccione los clips en la Pool.

2. Seleccione “Conformar Archivos..."” en el menu Me-
dios.

Se abrira un diaglogo permitiéndole elegir entre mantener o reemplazar en
la Pool los archivos originales sin convertir.

Detalles a tener en cuenta:

= Las referencias de los clips/eventos en la Pool siempre se re-
direccionaran hacia los archivos conformados.

= Si esta seleccionada alguna opcion de “mantener”, los archi-
vos originales permaneceran en la carpeta audio del proyecto
y se crearan los nuevos archivos.

= Si selecciona la opcion “Reemplazar”, se reemplazaran los ar-
chivos de la Pool y de la carpeta audio del proyecto.
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Introduccion

Uno de los retos mas grandes muy tipicos de los entornos
de produccién musical basada en ordenador es como
administrar el siempre creciente nimero de plug-ins, ins-
trumentos, presets, etc. de multiples fuentes. Con VST
Sound, Cubase Essential le ofrece un sistema compren-
sivo para organizar sonidos y archivos relacionados con
sonidos, con el potente MediaBay como nucleo.

¢Qué es VST Sound?

Con la version 4.5 Steinberg introducié VST Sound, una
nueva version del sistema de gestion de medios que se in-
tegra directamente en VST3 y que ahora ha reemplazado al
concepto de SoundFrame. VST Sound le permite la inte-
gracion directa en el MediaBay de fabricantes externos de
plug-ins e instrumentos, y abarca todos los formatos y tipos
previamente soportados por SoundFrame como loops de
audio, presets VSTi, video, archivos MIDI y presets de pista.

VST Sound en Cubase Essential se enlaza con las si-
guientes funciones:

= MediaBay

El MediaBay es un sistema de gestion de medios universal, que le ofrece
diferentes vistas que le permiten encontrar y etiquetar archivos de me-
dios, importar rapidamente archivos de medios en proyectos y mas.

* Loops VST Sound

En Cubase Essential puede afadir metadatos de categoria, estilo, ca-
racter y otra informacion al audio y loops MIDI, convirtiéndolos de este
modo en loops VST Sound que se pueden administrar facilmente con el
MediaBay.

= Presets VST3

Cubase Essential hace uso de los presets VST como forma adicional
para aplicar sonidos a pistas de instrumento y efectos a pistas de audio
(vea “Preescuchar presets de pista MIDI, de instrumento y presets VST
independientemente de las pistas” en la pagina 203). Los pardametros de
los plug-ins se pueden grabar como presets VST, también puede gene-
rar presets VST (es decir, sonidos) a partir de Instrumentos VST2.

= Presets de pista

Los presets de pista son una combinacion de ajustes de pista, efectos, y
ajustes de mezclador que se pueden aplicar a nuevas pistas de varios ti-
pos. Asi pues desde el inicio, puede configurar sus pistas con un sonido
especifico (vea el capitulo “Trabajando con presets de pista” en la pa-
gina 197).

= Instrumentos VST

Los Instrumentos VST incluidos con Cubase Essential son la mejor
forma para experimentar VST Sound de inmediato. Le ofrecen mas de
1000 sonidos que se pueden buscar, ordenar y preescuchar convenien-
temente (vea el capitulo “Instrumentos VST y pistas de instrumento” en
la pagina 121.

Las funciones de VST Sound se pueden reconocer facil-
mente por el simbolo VST Sound.

O

El simbolo VST Sound

¢Qué es el MediaBay?

La produccién moderna de musica implica tener que ocu-
parse de multitud de archivos de medios, tales como archi-
vos de audio, MIDI y video.

Cubase Essential tiene una base de datos de administra-
cion de archivos de medios muy potente, que le permite
controlar todos sus archivos de medios desde su secuen-
ciador, de manera similar a lo que puede hacer con el Ex-
plorador de Windows o Finder de Mac OS. Esto involucra
varias tareas:

* Puede navegar por las carpetas de su sistema de archi-
vos para ver las carpetas y los archivos.

* Puede definir busquedas para encontrar archivos espe-
cificos y filtrar sus resultados.

* Puede organizar sus archivos en una estructura de car-
petas.

* Puede usar el etiquetado para asignar categorias espe-
cificas a sus archivos y usarlas como base de sus bus-
quedas.

MediaBay



¢Qué formatos de archivo estan soportados?

Los siguientes formatos de medios estan soportados por
el sistema de gestion de medios:

= Audio: .wav, .aiff, .aifc, .rex, .rx2, .mp3, .mp2, .ogg, .sd2,
.wma (s6lo Windows)

= MIDI: .mid y .midiloop
= Video: .avi, .mov, .qt, .mpg, .mpeg

= Presets de pista: .trackpreset

Son plantillas para las pistas de audio, pistas MIDI y pistas de instru-
mento. Los presets de pista se describen en detalle en el capitulo “Tra-
bajando con presets de pista” en la pagina 197.

* Presets VST: .vstpreset

Los presets VST son archivos que contienen todos los ajustes de los pa-
rametros de un plug-in VST en particular. Los presets VST se describen
con mas detalle en la seccion “Preescuchar presets de pista MIDI, de ins-
trumento y presets VST independientemente de las pistas” en la pagina
203.

= Bancos de patterns: .patternbank

Los bancos de patterns contienen patrones de percusion creados con el
plug-in MIDI “Beat Designer”, vea “Preescucha de bancos de patterns”
en la pagina 194.

= Archivos de proyecto Cubase: .cpr

= Cuando esta activada la opcion “Mostrar Extensiones
de Archivo” en el didlogo de Preferencias (pagina Media-
Bay), se muestran las extensiones de los archivos (p.ej.
.wav o .cpr) en el MediaBay.

Acceder al sistema de gestion de medios

El sistema de gestion de medios en Cubase Essential se
puede acceder a través de tres vistas diferentes preconfi-
guradas: el MediaBay, el Buscador de Loops y el Busca-
dor de Sonidos.

Para acceder a ellos, despliegue el menu Medio y selec-
cione “Abrir MediaBay”, “Abrir Buscador de Loops” o
“Abrir Buscador de Sonidos” (o use los respectivos co-
mandos de teclado).

Cual de estas vias usar depende totalmente de su entorno
de trabajo, y puede que quiera cambiar la configuracion por
defecto para que se ajuste mejor a sus requisitos.
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= Por defecto el MediaBay esta configurado para mostrar
todas las secciones de las ventanas y todos los tipos de
archivos.

Si quiere trabajar con archivos de media de varios tipos, si tiene que mo-
ver archivos a diferentes ubicaciones usando la seccion Buscador, o si
quiere hacer otras tareas de gestion de archivos, el MediaBay es proba-
blemente la mejor configuracion de vista.

= El Buscador de Loops se configura para mostrar archi-
vos de audio y loops MIDL.

Uselo si trabaja mucho con loops.

= El Buscador de Sonidos esta enfocado al trabajo con
archivos de presets de pista y presets VST.
Uselo si quiere trabajar con los presets disponibles.

Cuando lea algo sobre el “MediaBay” en este manual, por
favor recuerde que:

= El MediaBay es solo una de las tres vistas preconfigu-
radas del sistema de gestion de medios. Ya que todos los
controles son visibles en la ventana del MediaBay por de-
fecto, nos referiremos a esta vista a lo largo de todo el ma-
nual cuando describamos funciones. Sin embargo, los
métodos de edicion realizados en el MediaBay también se
pueden aplicar en el Buscador de Loops y el Buscador de
Sonidos.

Comandos de teclado

Muchas de las funciones del MediaBay se pueden realizar
usando comandos de teclado. Estos se pueden encontrar
en el dislogo Comandos de Teclado (categoria Medio).
Para detalles sobre la configuracion y el uso de comandos
de teclado, vea el capitulo “Comandos de teclado” en la
pagina 328.

Navegacion

Puede usar la tecla [Tab] de su teclado para mover el foco
entre las diferentes secciones de la ventana de MediaBay.
Use los cursores para navegar entre carpetas, archivos o
etiquetas.

Tenga en cuenta que el campo que tiene el foco en la
seccion Filtro del Visor se muestra en azul claro.
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La ventana

La seccion Filtro, vea

La seccion Buscador, «* MediaBay M=% “Buscar archivos en el
vea “Explorar archivos L g et Visor” en la pagina 191.
de medios” en la pa- [ Todo [Erfoque = @

gina 188. e

ema de Archivos Aceadion
VST Sound Bass
Brass
Chromatic Perc:
DiumbPerc
Ethnic:

4 MName

| @ | & | Media Type

P 5 Piece -
P 5 Piece -

- Bone Blast B
- Bone Blast Cl#t
- Bone Blast C

La seccion Visor, vea
“Buscar archivos en el
Visor" en la pagina 191.

Xl o Gzl

| File Type | Rating | Famiy Nar
Audio Archivo Wave Bioadcast k% % [~
Audio Archivo Wave Bioadcasl & %
Audio Auchivo Wave Broadcasi k3 &
A Casl
Audio Archiva Wave Bioadcast* 4 %%

La seccion Scope, vea
“Preescuchar archivos
en la seccion Scope”

en la pagina 194.

® Buscador

® Scope

La linea de informacion

La linea de informacion se encuentra en la parte inferior de
la ventana.

|E_:EIE’WWWMWWWW

@® Scope

@ Buscador 1 5

La linea de informacion muestra el numero de archivos
que aparecen en la seccion Visor y la ruta a la carpeta se-
leccionada en la seccién Buscador, en la que se encon-
traron los archivos.

Secciones del MediaBay

Puede usar los botones de debajo del Buscador para
mostrar/ocultar las respectivas secciones de la ventana
MediaBay. La seccion Visor no se puede ocultar.

|II_:IIIE’

@ Scope

@ Buscador

Haga clic en este boton para ocultar el Buscador.

* Puede cambiar el tamaio de las secciones arrastrando
la linea que las divide.

= Cuando graba un proyecto de Cubase Essential el es-
tado actual del MediaBay también se graba.

Esto significa que si el MediaBay estaba abierto cuando grabo un pro-
yecto, se abrira otra vez la proxima vez que vuelva a abrir este proyecto. La
Gltima configuracion de la ventana del MediaBay también se restaurara.

Explorar archivos de medios

A la izquierda de la ventana de MediaBay por defecto en-
contrara la seccion Buscador.

«* MediaBay

Buzcador

Todo Enfoque B 2 @

N! edioz
- Sistema de Archivos
: Discos duros locales

Contenido de Fabrica
7] Bancos de Patten
7] Presets de pista
-3 ¥ST3 Presets
7] Contenido de Usuaria

<[5 [5]]%

[ S e Y
@ Buscador @ Scope

La seccion Buscador de la ventana MediaBay

= Tome nota de que la seccion Buscador sélo puede
mostrar carpetas; cualquier archivo de medios se mostrara
en el Visor de la derecha.

También depende del ajuste “Resultados en Profundidad”, vea “Filtrar en
el Visor" en la pagina 192.
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El nodo VST Sound

d
Contenido de Fabrica
Contenido de Usuario

El nodo VST Sound en la seccion Buscador

La seccion Buscador le ofrece un atajo a los contenidos
de usuario y a los contenidos de fabrica, incluyendo las
carpetas de presets. Puede encontrar este nodo arriba de
la jerarquia de carpetas del Buscador, en el mismo nivel
que el nodo del sistema de archivos.

= Las carpetas debajo del nodo VST Sound representan
las carpetas en las que los archivos de contenidos y nue-
vos presets de pista, presets VST, etc. se guardaran por
defecto.

Para encontrar la ubicacion “real” del archivo, haga clic derecho en la
seccion Visor y seleccione “Abrir en Explorador” (Win)/“Mostrar en Fin-
der” (Mac). Esto abrira una ventana de Explorer/Finder en la que el ar-
chivo correspondiente estara resaltado.

Operaciones de escaneado

Al abrir por primera vez el MediaBay, el Buscador de Loops
o el Buscador de Sonidos, sera necesario explorar sus ar-
chivos de medios. Especifique qué carpetas o directorios
se deberian incluir en la exploracion activando las casillas a
la izquierda del nombre de la carpeta. Dependiendo de la
cantidad de archivos de medios de su ordenador esto po-
dra tardar un rato. El resultado del escaneo se grabara en la
base de datos de MediaBay.

= Para incluir una carpeta active su casilla.

v

E| 7] Bonus Loops
v

7 Audio Files

Estas carpetas se escanearan en busqueda de archivos.

= Puede restringir la busqueda a subcarpetas individuales.
Se reflejara en el icono de casilla de verificacion para la carpeta en la
que resida la subcarpeta. La marca y la caja de delante de una carpeta
se volveran grises si solo se han seleccionado algunas subcarpetas.

Pattern Banks
Track Presets

v

Solo la subcarpeta VST3 Presets de la carpeta Contenido de Fabrica
sera escaneada.
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El estado de la exploracion para cada una de las carpetas
de la seccion Buscador se indica con el color de los iconos:

= Un icono rojo significa que la carpeta esta siendo explorada.

= Unicono gris claro significa que esta carpeta ha sido explorada.

= Unicono naranja se visualiza cuando se ha interrumpido el
proceso de exploracion.

* Las carpetas que aun no han sido exploradas muestran ico-
nos amarillos.

Si “Dejar de analizar carpetas al cerrar MediaBay” esta
activado en el didlogo de Preferencias (pagina MediaBay),
Cubase Essential explorara los archivos de medios solo
cuando la ventana del MediaBay esté abierta. Cuando esté
desactivado, las carpetas se escanearan en segundo
plano, incluso cuando la ventana del MediaBay esté
cerrada.

Aunque la exploracion en segundo plano esté activada, Cubase Essen-
tial no explorara carpetas mientras esté reproduciendo o grabando.

Indicador de exploracién

Arriba a la derecha en la seccién Visor encontrara un indi-
cador que aparecera si el MediaBay esta actualmente ex-
plorando archivos.

Cuando se muestra
L/ este indicador, la bus-
H4 %.* queda de medios esta
~ en progreso.

Wisar

Bal®

= =]

= Tenga en cuenta que este indicador solo aparece al
explorar en primer plano (es decir cuando selecciona una
carpeta para que sea escaneada). No se muestra para
ninguna operacion de exploracion en segundo plano.

Resultados en Profundidad

Haciendo clic en el boton “Resultados en Profundidad”
hara que el Visor pase a mostrar solo las carpetas y archi-
vos contenidos en la carpeta seleccionada y cualquiera de
sus subcarpetas (sin mostrar las subcarpetas). Cuando
este boton esta desactivado, el Visor muestra todas las
carpetas y archivos contenidos en la carpeta seleccionada.

E=N

El boton Resultados en Profundidad
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Re-escanear la Seleccion

Al activar este boton, el hecho de seleccionar una carpeta
en la seccion Buscador hara que esta carpeta se vuelva a
explorar. Este le asegurara que el MediaBay siempre mos-
trara el contenido actual de una carpeta.

By 2

El boton “Re-Escanear la Seleccion”

/N El proceso de escaneo puede durar mucho tiempo
cuando una carpeta contiene un gran numero de ar-
chivos de medios — es posible que quiera desactivar
“Re-Escanear la Seleccion” si sabe que no ha hecho
ningun cambio en los contenidos de las carpetas
desde la ultima vez que las escaned.

= Cuando “Re-Escanear la Selecciéon” esté desactivado,
siempre puede hacer clic derecho en la seccion Buscador
y seleccionar “Volver a escanear” en el menu contextual
para forzar un re-escaneo de la carpeta seleccionada ac-
tualmente.

Actualizar

Ademas de la opcion Volver a escanear, el menu contex-
tual del nodo o la carpeta seleccionada en la seccion
Buscador (p.ej. VST Sound) también contiene una opcion
Actualizar. Esto actualiza el visor de esta ubicacion sin te-
ner que volver a escanear los correspondientes archivos
de medios.

Use la opcion Actualizar cuando haya modificado los valo-
res de etiquetas y quiera actualizar la seccion Filtro para
que se listen los archivos correspondientes con los valo-
res de etiquetas modificados.

Esto también es util si ha mapeado una nueva unidad de
red y quiere que aparezca como un nodo en la seccion
Buscador. Simplemente seleccione la opcion Actualizar
para el nodo padre (es decir Unidades de Red) y la nueva
unidad aparecera en la lista (lista para ser explorada en
busca de archivos de medios).
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Operaciones en la carpeta

La seccion Buscador muestra la estructura de las carpe-
tas del sistema de archivos de su ordenador, de una ma-
nera muy similar al Explorador de Windows o al Finder de
Mac OS:

* Haga clic en un nombre de carpeta en el visor del Bus-
cador para seleccionar la carpeta correspondiente.

* Haga doble clic en un icono de carpeta en el visor del
Buscador para abrir la carpeta correspondiente.

* Puede cambiar la apariencia del Buscador entre las vis-
tas Todo y Enfoque.

Si selecciona una carpeta y cambia a la pestafia Enfoque sélo se mos-
traran esta carpeta y sus subcarpetas. Al volver a la vista Todo, podra ac-
ceder de nuevo al nodo del sistema de archivos por completo.

Euscador

J’ Todo J’Enfuque =

La vista Enfoque para la carpeta Audio

* Puede ocultar todas las carpetas que no estén siendo
exploradas haciendo clip en el boton “Mostrar solo conte-
nido gestionado por MediaBay".

Mantendra la lista menos desordenada.

Maztrar 2dlo contenido gestionada por MediaBay |

= Use los botones de navegacion para navegar por las
carpetas.

Haga clic en “Carpeta Anterior” o en “Carpeta Siguiente” para seleccio-
nar la carpeta anterior o siguiente en la secuencia de las previamente se-
leccionadas. Haga clic en el botén “Examinar Carpeta Contenedora”
para seleccionar la carpeta padre de la carpeta seleccionada previa-
mente.

Los botones de
navegacion

El boton “Crear
nueva carpeta”

o
[l

* Puede crear una nueva carpeta dentro de la carpeta ha-

ciendo clic en el boton “Crear Nueva Carpeta” (el icono

carpeta).

Se abrira un didlogo en el que podra introducir el nombre de la nueva
carpeta.
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= Para suprimir una carpeta, haga clic derecho en el
icono carpeta y seleccione “Borrar del Disco Duro” en el
menu contextual.

Aparecera un mensaje de aviso preguntandole confirmacion sobre si
quiere que realmente se mueva el archivo a la papelera del sistema
operativo.

= Para renombrar una carpeta, seleccionela de la lista 'y
haga clic sobre su nombre, luego introduzca uno nuevo.

* Puede arrastrar & depositar una carpeta a otra ubicacion.
Se le preguntara si lo que quiere es copiarla 0 moverla a la nueva ubi-
cacion.

Buscar Presets de Seleccion

Si se encuentra que constantemente esta volviendo a
consultar algunas carpetas durante su trabajo, puede gra-
bar sus ubicaciones como presets para que al seleccio-
narlo le lleve a la carpeta inmediatamente. Proceda asi:

1. Seleccione la carpeta deseada en el visor de carpetas.

2. Haga clic en el botén Aradir Preset de Carpeta (el
icono “+").
Se abrira un dialogo para nombrar al preset.

3. Acepte el nombre por defecto (la ruta completa de la
carpeta) o introduzca un nuevo nombre para el preset.

4. Haga clic en Aceptar.
El nuevo preset se afiade al ment emergente Seleccionar Presets de
Carpeta (que se puede abrir haciendo clic en la flecha abajo).

Ahora cuando abra el ment emergente Seleccionar Pre-
sets de Carpeta y seleccione el nuevo preset, la respec-
tiva carpeta del preset se seleccionara en el Buscador.

= Para eliminar un preset del menu emergente, seleccio-
nelo y haga clic en el botén “Eliminar Preset de Carpeta” (el
icono “-").
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= Cuando la seccion Buscador esté oculta a la vista, el
menu emergente Seleccionar Presets de Carpeta se
mostrara en la seccion Visor.

De esta forma no siempre tiene que abrir el Buscador para cambiar la
ubicacion de busqueda.

T (e =
| Audio
v Steinberg
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El menu emergente Seleccionar Presets de Carpeta en el Visor

Buscar archivos en el Visor

La secciodn del Visor consiste de dos paneles: la seccion de
filtro (arriba) y el area del visor (abajo). En la seccion Filtro
puede configurar filtros y definir busquedas para archivos
especificos. El Visor listara todos los archivos contenidos
en la carpeta especificada en el Buscador y sus etiquetas.

Wisor

Altemative Roc
Lwantgarde

Big Beats
Chart Dance

! Accordion

I Blues

Drumé:Perc || Classical

4 Name

P Da Brayne - solo sax loop 93

P> Da Brapne - solo sax loop 94
Da Brayne olo

ElDance Bass

EDance Bass

2 Dance Bass
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| File Type
Archivo Wave Broadeasi®® &%
Archivo \Wave Broadoasi &
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Track Preset File *kKk
Track Preset File

VST3 Preset

PistaPreset{instumert
PistaPreset{instiumert
VstPreset

*hk
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El Visor

Dependiendo de sus ajustes, el nimero de archivos mos-
trados en el Visor puede ser muy grande (la linea de infor-
macion de abajo muestra el nimero de archivos encontra-
dos con el filtro actual). Ademas el MediaBay le ofrece
varias maneras de visualizar s6lo archivos muy especificos
y realizar busquedas muy refinadas.

= El numero por defecto de archivos mostrados en la
seccion Visor puede ajustarse especificando un nuevo va-
lor de “Numero maximo de resultados en el visor” en el
didlogo de Preferencias (pagina MediaBay).
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Filtrar en el Visor

El MediaBay le ofrece un buen numero de botones de fil-
trado que se pueden usar para acotar el numero de archi-
vos mostrados en el Visor. Estos botones estan situados
arriba de la seccion Visor y se pueden usar para mostrar to-
dos los tipos de archivos soportados o cualquier combina-
cion de tipos de archivos.

Por ejemplo, cuando active los botones de filtrado de au-
dio y archivos MIDI, sélo se mostraran los archivos de au-
dio y MIDI. Cuando ninguin boton esté activado se
visualizaran todos los archivos de tipos soportados.

4
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Los botones de filtrado. El visor se filtrara para mostrar sélo los archi-
vos de audio.

Definir busquedas para archivos especificos

Los botones de filtro le permiten encontrar archivos de
acuerdo con la o las carpetas en las que se podrian encon-
trar, o de acuerdo con el tipo de archivo que son. Sin em-
bargo puede realizar busquedas muy detalladas para
archivos que sigan un criterio especifico.

= La seccion Filtro mostrara todos los valores encontra-
dos para una etiqueta especifica. Si selecciona uno de
estos valores se mostraran una lista de archivos con este
valor de la etiqueta.

Por ejemplo podria estar buscando por frecuencias de muestreo y esco-
ger 44.1 kHz para tener una lista de los archivos que tengan esta fre-
cuencia en particular. Pero esto se vuelve realmente interesante cuando
hace extensivo el uso de las etiquetas — vea “Realizar una busqueda” en
la pagina 192 y “Etiquetar archivos de medios” en la pagina 195.

= También puede limitar el nimero de resultados mostra-
dos en el Visor introduciendo texto en el campo de bus-
queda de texto. Asi solamente se mostraran loops o
presets con el nombre que corresponda al texto intro-
ducido.

Si por ejemplo busca todos los loops de audio con sonidos de percu-
sién, simplemente introduzca “drum” en el campo de busqueda. Los re-
sultados de la busqueda contendran loops con nombres como “Drums
01", “Drumloop”, “Snare Drum” etc. (vea también “Opciones adiciona-
les” en la pagina 193).

= Una vez que se haya completado una operacién de
busqueda, se seleccionara la primera entrada del Visor. Al
presionar [Tab] una vez, esta entrada seleccionada cogera
foco y podra usar las teclas de flecha arriba y abajo para
navegar en la lista de archivos.
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Realizar una bisqueda

El MediaBay le permite no sélo ver y editar algunos atribu-
tos de archivos de su ordenador, sino también le propor-
ciona etiquetas preconfiguradas, o “categorias”, para
usarlas en la organizacion de sus archivos de medios.

Las ventajas de esta categorizacién son obvias al tener que
encontrar un archivo especifico, p.ej. un sonido de guitarra
concreto, de entre un gran nimero de archivos de medios
en varios contextos, sin saber el nombre del archivo.

La seccion Filtro siempre mostrara las columnas de las eti-
quetas, cada una con sus propios valores. Si las columnas
son suficientemente anchas, aparecera un numero antes
del nombre del filtro indicando cuantos archivos encajan
con este criterio.
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Aroustic
Brright
Clean
Dark.
Diszonant
Distorted
Dy
Electric

Alica

A Bass
A Guitar
A, Piano
Accordion
Adiibs
African

Accordion ||
Bass Alemative
Brass

Chromatic

Classical
Courtry

Big Beats
Blues Rocl
American
Analog

Feyboard Classic

Estas etiquetas se encontraban en la carpeta seleccionada.

Haciendo clic en los valores de las etiquetas individuales
en las columnas de etiqueta define el filtro de busqueda:
solo los archivos que encajen con los valores de la eti-
queta seleccionada se mostraran en el Visor. Seleccione
mas valores de etiquetas de otras columnas para refinar
su busqueda.

Solo los archivos que encajen con estos valores de etiquetas se
mostraran en el Visor.

Dark Wave
Grunge

/N Las etiquetas “Category” y “Sub-Category” se rela-
cionan directamente entre ellas: para cada valor de
categoria, hay ciertos valores de subcategoria dispo-
nibles. iCambiar el valor de la categoria en la primera
columna de etiqueta le dara diferentes resultados en
la columna de subcategoria! Lo mismo se aplica a los
valores Style y Sub Style.
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/\ iCada columna de etiquetas muestra solo los valores
de etiquetas encontradas en la carpeta seleccionada
en el Buscador del MediaBay! Esto significa que se-
leccionando otra carpeta en el buscador le puede
llevar a mostrar otros ajustes de busqueda.

= Los valores de las etiquetas seleccionadas dentro de
una misma columna forman una condicion OR.
Esto significa que los archivos deberan estar etiquetados de acuerdo
con uno u otro valor para que sean mostrados en el Visor.

mmlm
Altemativedndie

Riock/Metal [ !

Para la etiqueta “Style” los archivos encontrados tendran el valor
“Blues” O “Jazz".

= Los valores de etiquetas en diferentes columnas forman
una condicion AND.

Esto significa que los archivos deben estar etiquetados de acuerdo a to-
dos estos valores para que aparezcan en el Visor.

A, Guitar Alternative/Indie

et
d

Jazz

Los archivos encontrados pertenecen a la subcategoria “E. Guitar” y
son de estilo “Blues”.

La categorizacion por etiquetado le facilita la organizacion
de sus archivos de medios.

Las busquedas de categorias no sélo se usan en el Me-
diaBay, sino a lo largo de Cubase Essential en varios con-
textos relacionados con VST Sound (vea “éQué es VST
Sound?” en la pagina 186).

Opciones adicionales

= El campo de texto de arriba sirve como un filtro de nom-
bre adicional: puede introducir un nombre de archivo o
parte de él.

- 4

S

Category H m‘
[EEBass ]

En adicion al filtro definido por las columnas de etiqueta, el nombre del
archivo debe contener “120".

=l =8 al®
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= Para seleccionar un valor de una etiqueta simplemente
haga clic sobre ella. Para cancelar su seleccion haga clic
sobre el valor otra vez.

Tome nota de que puede seleccionar mas de un valor en cada columna.

= Haga clic en el boton Inicializar Filtro arriba a la derecha
de la seccion Filtro para borrar todos los ajustes de las
columnas de etiqueta.

También reinicializara los ajustes de la lista de etiquetas.

Realizando una biusqueda de menu contextual

Puede usar las opciones “Buscar por” en los menus con-
textuales del Visor para mostrar automaticamente sélo
aquellos valores que se correspondan con un cierto valor
de la etiqueta del archivo seleccionado actualmente.

Haga clic derecho sobre el archivo con el valor de la eti-
queta deseado para abrir el menu contextual y seleccié-
nelo en el submenu “Buscar por...". De esta manera
puede encontrar facilmente todos los archivos que tengan
un valor en comun, p.ej. si quiere ver todos los archivos
que pertenecen a una cierta familia.

= Al usar las funciones de busqueda de menu contextual,
el botodn “Inicializar Filtro” de la seccion Filtro sera reempla-
zado por el botén “Retroceder”. Hacer clic en este boton le
hara volver a la vista previa, y no reinicializar todas las op-
ciones de busqueda.

Operaciones adicionales del Visor

= Puede mover/copiar un archivo desde la seccion Visor
hasta otra ubicacién haciendo clic y arrastrandolo hasta
otra carpeta en la seccion Buscador.

Se le preguntara si quiere copiarlo o moverlo.

= Para insertar un archivo en el proyecto haga clic derecho
sobre él y seleccione la opcion “Insertar en Proyecto” del
menu contextual.

Importara el archivo a su proyecto actual, a su inicio o a la posicion ac-
tual del cursor.

= Para suprimir un archivo, haga clic derecho sobre él en
el Visor y seleccione Suprimir en el menu contextual.
Aparecera un mensaje de aviso preguntandole si realmente quiere mover
el archivo a la papelera de su sistema operativo.
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Preescuchar archivos en la seccion

Scope

Debajo del Visor esta la seccion Scope. Le permitira re-
producir los archivos seleccionados en el Visor.

Los elementos visibles en esta seccién y sus funciones

dependen del tipo de medio seleccionado en el Visor.

/N La seccion Scope no puede reproducir archivos de
video ni de proyecto. Tampoco es posible preescu-
char presets de pista en el MediaBay (vea abajo).

Preescuchar archivos de audio

Controles de Volumen de Lectura Reproducir en el con-
transporte Preescucha Automatica texto del Proyecto
e . Scope R = o+ Sincronizar
P R P B | al Trans-
i s ! [ i ' " porte Prin-
b b b + p + - - }—+ cipal

La seccion Scope en un archivo de audio

= Para preescuchar un archivo de audio, simplemente
haga clic en el botén Reproducir.

* Cuando la Lectura Automatica (reproduccion automa-
tica) esté activada, el hecho de seleccionar un archivo en
el Visor hara que se inicie su reproduccion.

= Cuando esté activado “Reproducir en el contexto del
Proyecto” el archivo se reproducira junto con la posicion
actual del proyecto, empezando en la posicion actual que
tenga el cursor de proyecto en ese momento.

Tenga en cuenta que activar “Reproducir en el contexto del Proyecto”
puede aplicar una modificacion del tiempo a su archivo de audio en
tiempo real. Al importar un archivo de audio en su proyecto, el ajuste
“Reproducir en el contexto del Proyecto” determina si se activa automa-
ticamente el Modo Musical para este archivo.

= Cuando “Sincronizar al Transporte Principal” esta acti-
vado, las funciones de Reproducir y Detener en la barra
de transporte también controlaran la reproduccién y de-
tencion de la seccion Scope. Para usar esto, la opcion
“Reproducir en el contexto del Proyecto” también tiene
que estar activada.

Esta opcion es muy Util para preescuchar loops de audio. Para usar esto
en toda su amplitud, ponga el localizador izquierdo al inicio de un compas,
luego inicie la reproduccion del proyecto usando la barra de transporte.
Los loops que ahora seleccione en la seccion Visor comenzaran junto con
el proyecto en perfecta sincronia. La Reproduccion y Detencion del trans-
porte del scope todavia se pueden usar si es necesario.
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Preescuchar archivos MIDI

Controles de transporte  Salida Lectura Automatica

Reprodu-
ciren el
(=S
contexto
| del Pro-
yecto

[F = Soundhiax WOM MO -

1 33 65 97 129 161 193 225 257 289 321

La seccion Scope en un archivo MIDI

= Para previsualizar un archivo MIDI (.mid) primero debe
seleccionar un dispositivo de salida en el ment emer-
gente Salida.

= Lectura Automatica y “Reproducir en el contexto del
Proyecto” funcionan de la misma manera que con archi-
vos de audio, vea arriba.

Preescucha de bancos de patterns

Los bancos de patterns que contengan patrones de per-
cusion se pueden crear con el plug-in MIDI “Beat Desig-
ner”. Informacion detallada acerca del Beat Designer y
sus funciones se pueden encontrar en el capitulo “Efectos
MIDI” en el documento PDF aparte “Referencia de Plug-
ins”. Un banco de patterns contiene 4 subbancos que a
su vez contienen 12 patrones cada uno. En la seccion
Scope de un archivo de banco de patterns, hay un visor
parecido a un teclado que le permite seleccionar un sub-
banco (haga clic en un nimero de arriba) y un patron
(haga clic en una tecla).

m-— Lectura
Automatica

Controles de —&;
transporte 1

o

La seccion Scope en un banco de patterns

= Para preescuchar un patron seleccione el banco de pa-
trones en la seccion Visor. En la seccion Scope elija el
sub-banco y patron que desee. Luego haga clic en el bo-
tén Reproducir.

Tenga en cuenta que es posible que un sub-banco contenga patrones va-
cios. Los patrones que contienen datos tienen un circulo en la parte de
arriba de la tecla en el visor de teclado. Seleccionar un patrén vacio no
tendra efecto.

= Cuando la Lectura Automatica (reproduccion automa-
tica) esté activada, el hecho de seleccionar un archivo en
el Visor hara que se inicie su reproduccion.

MediaBay



Cuando haya encontrado un banco de patterns que quiera
usar en su proyecto, haga doble clic sobre él en la seccion
Visor para crear una nueva pista MIDI en la ventana de pro-
yecto que contendra una instancia del Beat Designer
usando este banco de patterns.

Visualizar etiquetas en el Visor

La mayor parte del tiempo las etiquetas que se muestran
en el MediaBay estan ordenadas alfabéticamente. Solo
puede cambiar su orden en el Visor:

= Mueva el puntero del ratén a un encabezado de co-
lumna, haga clic y arrastre el encabezado hasta otra posi-
cion del visor.

Etiquetar archivos de medios

Las funciones de busqueda se vuelven una herramienta
muy potente de gestion de medios cuando se hace un
uso extensivo del etiquetado.

Los archivos de medios se organizan normalmente en es-
tructuras complejas de carpetas para ofrecer una manera
de guiado logica para el usuario hasta los archivos desea-
dos, con los nombres de archivos y/o carpetas indicando
el instrumento, estilo, tempo, etc.

Puede llevarle mucho tiempo encontrar un sonido o un
loop concreto en una estructura de directorios — iel etique-
tado es la solucion! Para asignar un nimero de etiquetas a,
p.ej., un cierto nimero de archivos de loops, proceda asi:

1. Copie los archivos de loops a su disco duro.
Etiquetar significa editar los archivos, asi que necesita tenerlos en su
sistema.

2. Abra el MediaBay y navegue hasta la posicion en la
que se localizan los loops.

3. Navegue hasta la carpeta que contenga los loops.
Por ejemplo, puede tener una carpeta que contenga loops de bateria de
estilo metal, a 120bpm.

4. En el Visor seleccione archivos de esta carpeta.
Asegurese de que, para que solo se visualicen los archivos contenidos
en esta carpeta, el boton Resultados en Profundidad esta desactivado.
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5. En la seccion Visor haga clic en el recuadro de la co-
lumna a la cual quiera asignar un nuevo valor (p.ej. Cate-
gory). Aqui puede elegir cualquier de los loops
seleccionados.

Dependiendo del tipo de atributo un ment emergente con valores de eti-
quetas organizadas en submends aparecera, o, en el caso de valores nu-
méricos, podra introducir el valor directamente en el recuadro
correspondiente.

6. Seleccione valores del menu emergente y/o intro-
duzca los valores numéricos deseados.

Por ejemplo, puede seleccionar la subcategoria “Snare Drum” desde el
ment “DrumPerc”, seleccionar “Hard Rock” como Sub Style en la cate-
goria “Rock/Metal Style” e introducir 120.00 en el campo Tempo.

Ahora puede usar las funciones de busqueda para encon-
trar rapidamente todos los loops de bateria de estilo metal
a 120bpm, sin la necesidad de navegar a través de un
gran numero de carpetas y subcarpetas.

Etiquetando muiltiples archivos simultdaneamente

No hay un limite del nimero de archivos que se pueden eti-
quetar al mismo tiempo, lo que tiene que saber es que eti-
quetar miles de archivos de una vez puede tardar bastante
tiempo. Esta operacion se ejecuta en segundo plano, para
que pueda continuar con su trabajo. Mirando al Contador
de Etiquetas en la linea de informacion del MediaBay po-
dra ver cuantos archivos quedan por actualizar.

Cont. de Etiguel

El Contador de Etiquetas muestra el numero de archivos que quedan
por actualizar.

= El visor se actualizara inmediatamente en las diferentes
secciones del MediaBay, incluso si los valores no se han
escrito todavia en los correspondientes archivos de
medios.

= Sicierra Cubase Essential antes de que el Contador de
Etiquetas haya llegado a cero, aparecera un didlogo con
una barra de progreso, indicandole el tiempo que tardara
la actualizacion. Puede abortar este proceso si necesita
cerrar la aplicacion inmediatamente.

En este caso sdlo los archivos que se actualizaron antes de que hiciese
clic en “Abortar” tendran su nuevo valor de etiqueta.
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Etiquetando archivos protegidos contra escritura

Los archivos de medios pueden estar protegidos contra es-
critura debido a un numero de razones: Pueden pertenecer
a contenido que fue proporcionado por alguien que prote-
gio los archivos contra escritura, puede haberlos protegido
usted mismo para no sobrescribirlos accidentalmente, o no
pueden ser escritos porque el formato del archivo no per-
mite operaciones de escritura por el MediaBay.

En el MediaBay, |a proteccion contra escritura en archivos
se muestra como atributo en el Editor de Etiquetas y en la
columna Write Protection del Visor.

+ Mame | & | & | Category

P A Sound - C - AminZ no third fall 0
irite Protection

P A Sound - C - Amin? no third fall OF
La columna Write Protection en el Visor

= A pesar de la proteccion contra escritura, siempre
puede cambiar el valor de los atributos de un archivo en el
MediaBay. Sin embargo, si el archivo correspondiente
esta protegido contra escritura los cambios no se escribi-
ran en el disco, solo en el MediaBay.

= Si ha puesto nuevos valores de atributos a un archivo
que esta protegido contra escritura, quedara reflejado en
la columna Pending Tags (Etiquetas Pendientes).

Tenga en cuenta que si vuelve a escanear el contenido del MediaBay y
ha cambiado un archivo de medios en su disco duro desde el tltimo es-
caneo, se perderan todas las etiquetas pendientes para este archivo.

= Si un archivo tiene etiquetas pendientes y quiere escri-
bir los correspondientes atributos en el archivo, necesita
eliminar primero la proteccion contra escritura, y luego se-
leccionar el comando “Escribir Etiquetas en Archivo” del
menu contextual.

Puede quitar la proteccién contra escritura de sus archivos
de medios, siempre que el tipo de archivo permita opera-
ciones de escritura y tenga los permisos necesarios del sis-
tema operativo:

= Para poner o quitar el atributo de proteccién de escri-
tura en un archivo, simplemente seleccione el archivo en
el Visor y elija “Activar/Quitar Proteccién de Escritura” en
el menu contextual.

= Si usa otros programas aparte de Cubase Essential
para cambiar el estado de proteccion contra escritura de
un archivo, iesto no se reflejara en el MediaBay hasta que
vuelva a escanear sus archivos! Sea consciente, sin em-
bargo, de que esto puede conllevar otros cambios en el
contenido del MediaBay.
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Trabajando con presets de pista



Introduccion

Los presets de pista son presets de pistas de audio, MIDI o
de instrumento que se pueden aplicar a pistas del mismo
tipo, recién creadas o ya existentes. Contienen ajustes de
sonido y de canal, permitiéndole de este modo buscar, se-
leccionar y cambiar sonidos, o reutilizar configuraciones de
canales entre proyectos.

Los presets de pista se organizan en el Buscador de Soni-
dos (una vista del MediaBay, vea “MediaBay” en la pagina
185).

Tipos de presets de pista

Hay cuatro tipos de presets de pista (de audio, de instru-
mento, MIDI y Multi) y dos tipos de presets VST (presets
de instrumento VST y presets de plug-in de efectos VST).
Estos se describen en las siguientes secciones.

= Tenga en cuenta que el volumen y el panorama soélo
se restauraran al crear una nueva pista a partir de un pre-
set de pista.

Presets de pista de audio

Los presets de pista para pistas de audio incluyen todos
los ajustes que “definen” el sonido. Puede usar los pre-
sets de fabrica como un punto de inicio para realizar sus
propias ediciones, y guardar un preset con los ajustes de
audio optimizados para un artista con el que trabaje a me-
nudo y usarlo en futuras grabaciones.

Los siguientes datos se guardaran en presets de pista de
audio:

» Ajustes de Efectos de Insercion (incluyendo presets de efec-
tos VST)

= Ajustes de Ecualizacion

* Volumen + Panoramizado

Presets de pista de instrumento

Los presets de pista de instrumento ofrecen funcionalida-
des tanto MIDI como audio, y son la mejor eleccién para
sonidos de instrumentos VST simples, monotimbricos. Use
los presets de pista de instrumento para escuchar sus pis-
tas, inspirarse, o guardar sus ajustes de sonido preferidos.
Puede extraer sonidos directamente de los presets de pista
de instrumento para usarlos en pistas de instrumento.
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Los siguientes datos se guardaran en presets de pista de
instrumento:

* Efectos de Inserciones del Audio
EQ del Audio

Volumen + Panoramizado del Audio
Efectos de Insercién MIDI
Parametros MIDI

Instrumento VST

Ajustes de Pentagrama

Ajustes de Color

Ajustes del drum map

Presets de pista MIDI

Se deberan usar pistas MIDI para instrumentos VST multi-
timbricos. Al crear presets de pista MIDI puede incluir o el
canal o el parche configurados actualmente. Vea “Crear un
preset de pista” en la pagina 201 para obtener detalles.

Los siguientes datos se guardaran en presets de pista
MIDI:

* Parametros MIDI (Transposicion, etc.)
Inserciones MIDI (Efectos)

Salida + Canal o cambio de programa
Volumen + Panoramizado

Ajustes de Pentagrama

Ajustes de Color

Ajustes del drum map

Presets multipista

Puede usar presets multipista, p.ej., al grabar configuracio-
nes que requieran varios microfonos (una bateria o un coro,
en las que siembre grabe bajo las mismas condiciones) y
tener que editar las pistas resultantes de manera similar, o
para pistas en capa, en las que varias pistas generan un de-
terminado sonido en lugar de manipular sélo una pista.

Si selecciona mas de una pista al crear un preset de pista,
los ajustes de todas las pistas seleccionadas se grabaran
como un unico preset multipista. Los presets multipista
son Uutiles cuando tiene una situacion recurrente de pistas
y ajustes muy similares ya que sélo los puede aplicar si las
pistas son del mismo tipo, del mismo numero y de la misma
secuencia que el preset.

Trabajando con presets de pista



Presets (de instrumento) VST

Los presets de instrumento VST (con extension .vstpre-
set) son presets VST que se comportan como presets de
pista de instrumento en el contexto de la ventana de pro-
yecto y contienen un instrumento VST con sus ajustes
pero sin parametros MIDI, inserciones MIDI, inserciones o
ajustes de EQ. Puede extraer sonidos directamente de los
presets VST para usarlos en pistas de instrumento.

Se guardan los siguientes datos en los presets de instru-
mentos VST:

* Instrumento VST
= Ajustes de instrumento VST

Los plug-ins de efectos VST estan disponibles en el for-
mato VST2 y en el formato VST3. Los presets de estos
efectos también se guardan como presets VST. Pueden
ser parte de los presets de una pista de audio (vea “Pre-
sets de pista de audio” en la pagina 198).

= En esta manual, “Presets VST" significara presets de
instrumento VST3, a menos que se diga lo contrario.

Bancos de Patterns

Los Bancos de Patterns son Presets creados para el
efecto MIDI Beat Designer. Se comportan de manera si-
milar a los presets de pista. Para una informacion mas de-
tallada, vea “Preescucha de bancos de patterns” en la
pagina 194 y el capitulo “Efectos MIDI" en el documento
PDF aparte “Referencia de Plug-ins”.

Aplicar presets de pista

Cuando aplique un preset de pista se aplicaran todos los
ajustes que se hayan guardado, vea “Tipos de presets de
pista” en la pagina 198. Los presets de pista se pueden
aplicar unicamente a pistas de sus propios tipos, es decir,
presets de pista de audio a pistas de audio, etc. La unica
excepcion son las pistas de instrumento: para las que tam-
bién estan disponibles los presets VST. Tenga en cuenta
que aplicar presets VST a pistas de instrumento eliminaran
los parametros MIDI, inserciones MIDI, inserciones o EQs,
ya que estos ajustes no se guardan en los presets VST,
vea “Preescuchar presets de pista MIDI, de instrumento y
presets VST independientemente de las pistas” en la pa-
gina 203.

/N iUna vez se haya aplicado un preset de pista, no po-
dra deshacer los cambios! No es posible suprimir un
preset aplicado a una pista y volver al estado anterior.
Si no queda satisfecho con los ajustes de la pista,
puede editarlos manualmente o aplicar otro preset.

Aplicar presets de pista o VST mediante
arrastrar y soltar

1. Abra el Buscador de Sonidos desde el ment Medios.
La gestion general del Buscador de Sonidos es igual que la gestion del
MediaBay, vea “MediaBay" en la pagina 185.
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El Buscador de Sonidos

2. Seleccione un preset de pista MIDI o de instrumento,
o un preset VST.

3. Preescuche el preset usando las funciones de preescu-
cha en la seccion Scope (para mas informacion vea “Prees-
cuchar archivos en la seccién Scope” en la pagina 194).

4, Arrastrelo y suéltelo sobre una pista del mismo tipo.
= También puede arrastrar y soltar presets de pista

desde el Explorador de Windows o el Finder de Mac OS,
pero en tal caso no podra preescuchar presets de pistas.
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Aplicar presets de pista o VST en el Inspector
o en el mentu contextual de la pista

1. Seleccione una pista en la ventana de proyecto.

2. Hagaclic en el botén VST Sound del Inspector o haga
clic derecho sobre la pista para abrir el menu contextual y
seleccione “Aplicar preset de pista”.

Se abrira el Buscador de Presets. Aqui se presentaran los archivos en
forma de lista.

3. Seleccione un preset de pista o VST de la lista.

Si es necesario, active la opcion Categorias para mostrar una seccion de
filtros personalizables, similar a la del MediaBay, vea “Realizar una bus-
queda” en la pagina 192.
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4. Dele al boton Reproducir de la barra de transporte
para preescuchar el preset pista de audio, MIDI, de instru-
mento o el preset VST.

Todos los ajustes del preset de pista se aplicaran en tiempo real a la
pista seleccionada. Si pone su pista en modo ciclo y la reproduce en bu-
cle, la preescucha serd muy comoda. Tenga en cuenta que no puede
preescuchar presets multipista.

5. Haga clic fuera del buscador para aplicar el preset se-
leccionado o haga clic en el botdn Reinicializar (debajo de
la lista) para volver a la pista original.

Aplicar un preset multipista

1. Seleccione varias pistas de su proyecto.
Las pistas tienen que ser del mismo tipo, del mismo numero y estar en la
misma secuencia que las pistas del preset.

2. Haga clic derecho en la pista para abrir su menu con-
textual y seleccione “Aplicar preset de pista”.

Se abrira el Buscador de Presets. Sélo se mostraran los presets multi-
pista que coincidan con la seleccién que haya hecho en el proyecto.

3. Seleccione un preset multipista de la lista.

4. Haga clic fuera del buscador para aplicar el preset se-
leccionado o haga clic en el boton Reinicializar (debajo de
la lista) para volver a la pista original.

Recargar presets de pista o VST

Para volver a los ajustes por defecto del preset aplicado
haga clic en el botén “Recargar Preset de Pista”.
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Aplicando inserciones y ajustes de EQ desde
presets de pista

En lugar de usar presets de pistas completos, también es
posible aplicar ajustes de insercion o ecualizacion desde
presets de pistas:

1. Seleccione la pista deseada, abra el Inspector o la
ventana Configuraciones de Canal y haga clic en el boton
VST Sound en la pestafia/seccion de Inserciones o Ecua-
lizadores.

Se abre el menu emergente de presets.

2. Seleccione “Desde preset de pista...” en el menu
emergente.

Se abrira el Buscador de Presets mostrando todos los presets de pista
disponibles que contengan ajustes para inserciones o EQs.

3. Seleccione el preset de pista con las inserciones o
EQs deseados y haga clic fuera del buscador.

Para mas informacién acerca del manejo general de pre-
sets de inserciones, vea “Presets de efecto” en la pagina
115. El manejo general de presets de EQ se describe en
la seccion “Usar presets de Ecualizacion” en la pagina 99.
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Extraer sonidos de una pista de instrumento o
preset VST

En las pistas de instrumento puede extraer el “sonido” de
un preset de pista de instrumento o preset VST, es decir,
el instrumento VST y sus ajustes.

Proceda asi:

1. Seleccione la pista de instrumento a la que quiere apli-
car un sonido.

2. Haga clic en el boton VST Sound, debajo del campo
Enrutado de Salida (en el Inspector).

Se abrira el Buscador de Presets con una lista de todos
los presets disponibles.

3. Seleccione un preset de pista de instrumento o un
preset VST haciendo doble clic en él.

El instrumento VST y sus ajustes (pero no las inserciones, EQs o para-
metros MIDI) de la pista existente se sobrescribiran con los datos del
preset. El instrumento VST anterior se eliminara y aparecera el nuevo ins-
trumento VST con sus ajustes.

= El instrumento VST de una pista de instrumento no
aparece en la ventana Instrumentos VST, solamente apa-
rece en la ventana Informacién de Plug-ins, vea la seccion
“La ventana Informacion de Plug-ins” en la pagina 119.

Crear un preset de pista

Un preset de pista se crea a partir de una pista de audio,
MIDI o de instrumento existente — o una combinacion de
ellas. Proceda asi:

1. Seleccione una o mas pistas en la ventana de proyecto.
Si hay varias pistas seleccionadas, todas ellas se guardan en un preset
multipista combinado, vea “Presets multipista” en la pagina 198.

2. Haga clic con el boton derecho en una de las pistas se-
leccionadas en la lista de pistas para abrir el ment contex-
tual y seleccione “Crear preset de pista”.

Se abrira el didlogo Guardar preset de pista. Los botones de arriba funcio-
nan como sus correspondientes del MediaBay, vea “Operaciones en la
carpeta” en la pagina 190.

«* Guardar preset de pista
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3. Introduzca un nombre de archivo en el campo “Nom-
bre de Archivo”.

Se asignara automaticamente la extension .trackpreset al nombre del pre-
set de pista.

= Siselecciono una pista MIDI, puede incluir el canal MIDI
o el patch MIDI en su preset de pista.

= Si quiere usar un preset de pista MIDI para una configu-
racion de instrumento VST preajustada, cargue los instru-
mentos VST en la ventana Instrumentos VST, seleccione un
patch de instrumento VST, guarde el preset de pista y no
cambie el patch después. Para asegurarse de ello, use una
plantilla de proyecto con la configuracion VSTi incluida y
guarde los sonidos (presets de pistas) de esta plantilla de
proyecto en subcarpetas especificas, ya que solo funciona-
ran con esta configuracion.

4. Abra el “Editor de Etiquetas” haciendo clic sobre la
opcién correspondiente y edite las etiquetas.

5. Haga clic en Aceptar para crear el preset de pista.

Los presets de pista se guardan dentro de la carpeta de
la aplicacion, en “Track Presets” (en subcarpetas por de-
fecto de acuerdo con su tipo de pista: audio, MIDI, instru-
mento o multi).

/N No puede cambiar las carpetas por defecto pero
puede anadir subcarpetas, p.ej. percusiones y coros.

Todos los presets estan disponibles en el nodo (virtual)
VST Sound, vea “El nodo VST Sound” en la pagina 189.
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Crear pistas a partir de presets de
pista o de presets VST

Arrastrando y depositando
1. Abra el Buscador de Sonidos desde el menu Medios.

2. Seleccione un preset de pista o VST de la lista de to-
dos los presets.

3. Dele al boton Reproducir en la barra de transporte
para preescuchar el preset VST seleccionado.

Todos los ajustes se aplicaran en tiempo real a la pista seleccionada. Si
pone su pista en modo ciclo y la reproduce en bucle, la preescucha sera
muy comoda. Tenga en cuenta que no puede preescuchar presets multi-
pista.

4. Arrastre y deposite el preset sobre la lista de pistas en
la ventana de proyecto.

Se crearan una o mas pistas (en el caso de presets multipista). Si arras-
tra y suelta un preset de instrumento VST acabara creando una pista de
instrumento.

= También puede arrastrar y soltar desde el Explorador
de Windows o el Finder de Mac OS, pero en tal caso no
podra preescuchar los presets de pista MIDI ni de instru-
mento.

Usando el dialogo Buscar Sonidos

1. Haga clic derecho sobre la lista de pistas para abrir el
menu contextual y, en el submenu Aiadir Pista, seleccione
“Buscar sonidos...".

El didlogo Buscar Sonidos con todos los presets disponibles abiertos.

2. Seleccione un preset de pista o VST de la lista de to-
dos los presets.

En este punto puede preescuchar los presets de pista de instrumento y
MIDI seleccionados, asi como presets VST, vea “Preescuchar presets de
pista MIDI, de instrumento y presets VST independientemente de las pis-
tas” en la pagina 203. Si quiere listar un cierto tipo de preset, abra su res-
pectiva carpeta en la seccion del buscador.

3. Haga clic en Aceptar para crear una o mas pistas (en
el caso de presets multipista).

Usando la funcion Aiadir Pista

1. Haga clic derecho sobre la lista de pistas para abrir el
menu contextual y seleccione la opcion deseada en el
menu contextual.

= Si quiere crear mas de una pista del mismo tipo, intro-
duzca el numero en el campo Numero.

2. Haga clic en “Buscar Presets” para abrir la seccion
Buscar Presets del didlogo “Afiadir Pista” con el panel de
busqueda y una lista de todos los presets disponibles.
Esta vista esta filtrada para mostrar inicamente los correspondientes
presets de pista.

= Si quiere ver los contenidos de las subcarpetas de pre-
sets dentro del nodo VST Sound, haga clic en la opcién
“Mostrar Carpeta” para abrir la seccion Buscador (vea
“Explorar archivos de medios” en la pagina 188).

3. Seleccione un preset de pista o VST.

4. Haga clic en Aceptar para crear la pista.
Sepa que la nueva pista no se nombrara después del preset de pista.

= Este método no esta disponible para presets multi-
pista.
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Preescuchar presets de pista MIDI,
de instrumento y presets VST
independientemente de las pistas

Hay dos posibilidades para preescuchar presets de pistas
MIDI, de instrumento y presets VST en el Buscador de
Sonidos o en didlogos con la seccion Buscar Presets
abierta.

A través de la introduccion MIDI estandar

1. Abra el didlogo “Buscar Sonidos” y seleccione un pre-
set de pista MIDI, de instrumento, o VST.

Los botones de preescucha aparecen en la parte inferior derecha. (En el
Buscador de Sonidos los botones aparecen en el Scope.)
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Preescucha independiente de la pista, p.ej. un preset VST en el didlogo
“Buscar Sonidos”

2. Asegurese de que la opcion “En ‘All MIDI Inputs™ esta
activada para su dispositivo de introduccion MIDI (confi-
guracién por defecto).

Solo se usaran los datos MIDI que vengan de “All MIDI Inputs” (todas las
entradas MIDI).

3. Haga clic en el boton Entrada MIDI.

4. Toque algunas notas MIDI a través de su dispositivo
MIDI, p.ej. un teclado (piano).
La sefial de Actividad (en la derecha) le indicara la actividad MIDI.

Utilizando un archivo MIDI

1. Abra el Buscador de Sonidos y seleccione un preset
de pista de instrumento o MIDI o un preset VST.
Los botones de preescucha aparecen en la seccion Scope.

2. Haga clic en el boton Escoger Archivo MIDI, selec-
cione un archivo MIDI (.mid) en el didlogo que aparece y
haga clic en Aceptar.
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3. Haga clic en el boton Entrada MIDI y active “Reprodu-
cir” (el boton Reproducir ahora esta disponible).
El archivo MIDI elegido se reproducira con el preset de pista o VST.

= La seleccion del archivo MIDI no se grabara cuando
cierre el Buscador de Sonidos. Por lo tanto tendra que

seleccionar un nuevo archivo la préxima vez que quiera

preescuchar un preset a través de un archivo MIDI.
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18

Controlando Cubase Essential
remotamente



Introduccion

Es posible controlar Cubase Essential a través de MIDI.
Hay un gran numero de dispositivos de control MIDI so-
portados. Este capitulo describe cémo configurar Cubase
Essential para el control remoto. Los dispositivos soporta-
dos se describen en el documento pdf aparte “Dispositi-
vos de Control Remoto”.

= También hay una opcion Dispositivo Remoto Genérico,
permitiéndole usar cualquier controlador MIDI para contro-
lar remotamente Cubase Essential.

Como configurarlo se describe en la seccion “El Dispositivo Genérico
Remoto” en la pagina 207.

Configurar

Conectando el dispositivo remoto

Conecte la salida MIDI de la unidad remota a una entrada
MIDI de su interfaz MIDI. Dependiendo del modelo de la
unidad remota, usted puede necesitar conectar también
una salida MIDI del interfaz a una entrada MIDI de su uni-
dad remota (esto es necesario si la unidad remota dispone
de “dispositivos de realimentacién” tales como indicado-
res, faders motorizados, etc.).

Si esta grabando pistas MIDI no querra que también se gra-
ben accidentalmente datos MIDI de la unidad remota. Para
evitarlo también deberia hacer la siguiente configuracion:

1. Abra el didlogo de Configuracion de Dispositivos
desde el menu Dispositivos.

2. Seleccione “Ajuste de Puertos MIDI" en la lista de la
izquierda.

3. Mire la tabla de la derecha y busque la entrada MIDI a
la que quiera conectar la unidad MIDI remota.

4. Desactive la casilla de la columna “En ‘All MIDI In-
puts' de la entrada para que en la columna Estado se
lea “Inactivo”.

5. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo de Confi-
guracion de Dispositivos.
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Ahora ha eliminado la entrada de la unidad remota del
grupo “All MIDI Inputs”. Esto significa que puede grabar
pistas MIDI con el puerto “All MIDI Inputs” seleccionado
sin el riesgo de grabar los datos de la unidad remota al
mismo tiempo.

Seleccione un dispositivo remoto

1. Despliegue el menu Dispositivos y seleccione Confi-
guracion de Dispositivos.

Se abrira una ventana de dialogo con una lista de las categorias de dispo-
sitivos, y los dispositivos se mostraran en la parte izquierda.

2. Sino puede encontrar el dispositivo remoto que esta
buscando, haga clic en el signo mas de la esquina superior
izquierda y seleccione el dispositivo del menu emergente.
El dispositivo seleccionado se afiade a la lista de dispositivos.

= Tenga en cuenta que es posible seleccionar mas de un
dispositivo remoto a la vez.

Sitiene mas de un dispositivo remoto del mismo tipo, se nombraran en la
lista de dispositivos. Por ejemplo, para poder usar una Mackie Control
Extender, debe instalar un segundo dispositivo de control Mackie.

3. Ahora seleccione su modelo de dispositivo MIDI de
control de la lista de dispositivos.

Dependiendo del dispositivo seleccionado, se muestra o bien una lista de
comandos programables de funciones, o bien un panel en blanco, en la
mitad derecha de la ventana de dialogo.

< Configuracidn de Dispositivas
+ - Yamaha 01x
Dispositivos Itroduccign MIDI
ca Mol = <] Salida MIDI
@ Ajuste de Puertos MIDI
e el Comandas de Usuario Bieiricizizar
* Steinberg Houstan = -
. p——— Botén Categaria Comando |
) Transporte iz
™ Visor del Tiempo de Grabacién Flestante User B
Visualizacidn de Tiempo F1
) Video ShifteF1
* = Reproductor de Video F2
“ Sistema de Audio VST Shift+F2
Yamaha Steinberg FW ASID F3
- VST Systam Link ShiftiF3
Fé
ShitF4
5
ShiftiF5
F&
LiaEE
= [-] Retardo Smart Switch
Habiltar Auto Sel
M Relay Click
. B e [ Apuda | Reiicisizar |

Un Yamaha 01x seleccionado como dispositivo de control remoto.
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4. Seleccione la entrada MIDI correcta del menu emer-
gente.

Si fuese necesario, seleccione la salida MIDI correcta del menu emer-
gente.

5. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo.

Ahora puede usar el dispositivo MIDI de control para mover faders y dia-
les, activar Enmudecidos y Solos, etc. La configuracion exacta de los pa-
rametros depende del dispositivo MIDI de control que esté usando.

= En la ventana de proyecto (lista de pistas) y el mezcla-
dor (abajo de las tiras de canal) vera unas tiras blancas in-
dicando qué canales estan enlazados actualmente a
dispositivos de control remoto.
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Audio 01 se puede controlar remotamente, mientras que Audio 02 no
esta enlazado con un dispositivo de control remoto.

AN Algunas veces la comunicacion entre Cubase Essen-
tial y un dispositivo remoto se interrumpe o falla el
protocolo de apretdon de manos (handshake) al crear
la conexion. Para volver a establecer una comunica-
cion con cualquier dispositivo en la lista de dispositi-
vos, seleccionelo y haga clic en el boton Reinicializar
en el didlogo Configuracion de Dispositivo. El botén
“Enviar mensaje de reinicio a todos los dispositivos”
en la parte superior del didlogo también reinicializara
cada dispositivo de la lista de dispositivos.

Operaciones

Opciones globales para controladores
remotos

En el didlogo Configuracion de Dispositivos, en la pagina
de su dispositivo remoto, pueden estar disponibles algu-
nas (o todas) de las funciones globales siguientes (de-
pendiendo de su dispositivo remoto):

Opcion Descripcion

Reinicializar Le permite volver a los ajustes por defecto de fabrica del
dispositivo remoto.

Banco Si su dispositivo remoto contiene varios bancos, puede

seleccionar el banco que desea usar en este menu emer-
gente.

El banco que seleccione aqui sera el usado por defecto
al iniciar Cubase Essential.

Retardo Smart
Switch

Algunas de las funciones de Cubase Essential (p.ej. Solo
y Enmudecer) soportan el comportamiento llamado “inte-
rruptor inteligente”: Para que ademas de regular la activa-
cion/desactivacion de una funcién haciendo clic en un
boton, pueda activar la funcién durante el tiempo que
tenga presionado el boton. Al liberar el boton del ratén, la
funcion se desactivara.

Este menu emergente le permite especificar por cuanto
tiempo debe permanecer pulsado un boton para que se
pase al modo “smart switch”. Cuando esta seleccionado
“Desact.”, la funcion “smart switch” se encuentra desacti-
vada en Cubase Essential.

Escribir automatizacion usando controles
remotos

La automatizacion del mezclador usando un dispositivo de
control remoto se hace de la misma manera que con los
controles de la pantalla en modo Escribir. Sin embargo,
cuando se trata de reemplazar datos de automatizacion
existentes, hay una diferencia importante:

= Si activa el modo Escribir y mueve un control del dispo-
sitivo de control remoto, todos los datos del parametro
correspondiente se reemplazaran a partir de la posicion
en la que movio el control, hasta la posicién en la que se
detenga la reproduccion.

En otras palabras, desde que mueva un control en modo Escribir, perma-
necera “activo” hasta que detenga la reproduccion. La razén de esto se
explica abajo.

En consecuencia se debe tomar una precaucion extra:

= iAsegurese de mover solo el controlador que quiera re-
emplazar!
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Para reemplazar datos de automatizacion existentes para
un control, el ordenador necesita saber el tiempo durante el
que el usuario “cogid” o uso el control. Al hacer esto “en la
pantalla”, el programa simplemente detecta el momento en
el que el botdn del raton se pulsa y se suelta. Cuando usa
un dispositivo de control remoto externo, sin embargo, no
interviene ningun botoén del raton, y Cubase Essential no
puede saber si “coge y suelta” un fader, o simplemente si lo
mueve y lo deja. En lugar de ello tiene que indicar que ha
“soltado” el control deteniendo la reproduccion.

/\ Lo de arriba no es aplicable a la Mackie Control o
cualquier otro dispositivo remoto con controles sensi-
bles al tacto. Estos dispositivos detendran la escritura
ya que tienen faders sensibles al tacto, lo que signi-
fica que pararan la escritura cuando suelte el fader.

/\  Esto sélo es relevante cuando vaya a usar el disposi-
tivo de control remoto y el modo Escribir esté activado
en el mezclador.

Asignando comandos de teclado remotos

Para algunos de los dispositivos remotos soportados,
puede asignar cualquier funcién de Cubase Essential (a la
que se le pueda asignar un comando de teclado) a un bo-
tén genérico, rueda u otro control. En el momento en el que
se estan escribiendo estas lineas, los dispositivos son:

= Tascam US-428

* Yamaha O1x

* Yamaha DM 2000v2
* Yamaha DM 1000v2
= Steinberg Houston

Proceda asi:

1. Abra el didlogo Configuracion de Dispositivos y selec-
cione uno de los dispositivos remotos que soporten esta
funcionalidad.

En el lado derecho de la ventana encontrara una tabla de tres columnas.
Aqui es donde asignara comandos.

2. Use la columna “Botén” para localizar un control o bo-
ton del dispositivo remoto al que quiera asignar una funcion
de Cubase Essential.

3. Haga clic en la columna “Categoria” para el control, y
seleccione una de las categorias de funciones de Cubase
Essential del menu emergente.

4. Haga clic en la columna “Comando”, y seleccione la
funcion de Cubase Essential que desee en el menu emer-
gente.

Los elementos disponibles en el menu emergente dependen de la catego-
ria seleccionada.

5. Haga clic en “Aplicar” cuando haya acabado.

La funcién seleccionada se asignara ahora al boton o con-
trol del dispositivo remoto.

Una nota sobre controlar remotamente pistas
MIDI

Mientras que la mayoria de dispositivos de control remoto
seran capaces de controlar tanto canales MIDI como au-
dio en Cubase Essential, la configuracion de parametros
puede ser diferente. Por ejemplo, los controles especifi-
cos de audio (tales como EQ) seran ignorados cuando
controle canales MIDI.

El Dispositivo Genérico Remoto

Si tiene un controlador MIDI genérico puede usarlo para
controlar Cubase Essential remotamente configurando el
dispositivo Remoto Genérico:

1. Abra el didlogo de Configuracion de Dispositivos en el
menu Dispositivos.

Si el dispositivo Remoto Genérico no esta en la lista de dispositivos, nece-
sitara afiadirlo.

2. Hagaclic en el simbolo “+" en la esquina izquierda su-
perior y seleccione el dispositivo “Dispositivo Genérico”
en el menu emergente.

= Cuando el dispositivo Dispositivo Genérico se afade en
el didlogo Configuracion de Dispositivos, puede abrir la
ventana correspondiente seleccionando “Dispositivo Ge-
nérico” en el menu Dispositivos.

Dispositivo Genérico | |

‘ VST 1-16 -

La ventana Dispositivo Genérico
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3. Seleccione el dispositivo Dispositivo Genérico en la Columna
lista D|sp03|t|vqs dela |zqu!erdal1.. o . ~ Estado MIDI
Se mostraran los ajustes para el dispositivo Dispositivo Genérico, permi-
tiéndole especificar qué control de su dispositivo deberia controlar cada
parametro en Cubase Essential.
Dispositivo Genérico
[ -] Entrada MiDI
[ ] Salida MIDI
2 z B
Fader 3 Controlador 3 7 127 R..
Fader 4 Cortrolador 4 7 127 R.. Afadit
Fader & Controlador 5 7 127 A.. Canal MIDI
Fader & Controlador 3 7 127 R..
Fader 7 Controlador 7 7 127 R..
Fader 8 Controlador 8 7 127 R..
Fader 9 Cortrolador 9 7 127 R..
Fader 10 Controlador 10 7 127 R Direcciéon
Fader 11 Controlador 1 7 127 R..
Fader 12 Controlador 12 7 127 R.. z

Valor Maximo

W TR GEIGEIE] Conal/Catzgoria | ValoAceion | Flags
VST Miver Audio 01 1025 )
Audio 02 1025

Fader 2 VST Miver
Fader 3 VST Miser Audio 07 1025
Fader 4 VST Miner Elec Guitar 1026
Fader & VST Miner Guitar 2 1026
Fader & VST Miver Cuerdas 1025
Fader 7 VST Minet Percusiones 1025
Fader 8 VST Miser Audio 01 1025
Fader3 VST Miner Audio 02 1026
Fader 10 WVET Miner Piano 1026
Fader 11 VST Mirer Sterea In 1025 .
Fader 12 VST Miner HMona In 1025 o0 ~

Afiadic

Flags

4. Use los menus emergentes de Entrada y Salida MIDI
para seleccionar los puertos a los que su dispositivo re-

Descripcion

Haciendo clic en esta columna desplegara un menu
emergente, permitiéndole especificar el tipo de mensaje
MIDI enviado por el control. Las opciones son Controla-
dor, Program Change, Note On, Note Off, presion de Af-
tertouch y Polifonia. También estan disponibles Control
Continuo NRPN y RPN, una manera de disponer de mas
mensajes de control. La opcion “Ctrl JLCooper” es una
version especial de un Controlador Continuo en la que el
3er byte de un mensaje MIDI se usa como direccién en
lugar del 2° (un método soportado por varios dispositivos
remotos JL-Cooper).

Haciendo clic en esta columna abrira un menu emer-
gente, permitiéndole seleccionar el canal MIDI en el que
se transmite el controlador.

El numero del Controlador Continuo, el tono de una nota
o la direccion de un Controlador Continuo NRPN/RPN.

El valor maximo que el control transmitira. Este valor lo usa
el programa para “escalar” el rango de valores del contro-
lador MIDI al rango de valores del parametro del programa.

Haciendo clic en esta columna desplegara un menu emer-
gente, permitiéndole activar o desactivar tres marcas:
Recibir — activelo si un mensaje MIDI deberia ser proce-
sado al recibirse.

Transmitir — activelo si un mensaje MIDI deberia ser trans-
mitido cuando cambie el valor correspondiente en el pro-
grama.

Relativo — activelo si el controlador es un codificador ro-
tatorio “sin final”, que le proporciona el nimero de vuel-
tas en lugar del valor absoluto.

moto esté conectado.

5. Use el menu emergente de la izquierda para seleccio-
nar un banco.

Los bancos son combinaciones de un cierto niimero de canales, y se usan
porque la mayoria de dispositivos MIDI pueden controlar sélo un limitado
nimero de canales a la vez (a menudo 8 o 16). Por ejemplo, si su disposi-
tivo MIDI de control tiene 16 faders de volumen, y esta usando 32 canales
del mezclador en Cubase Essential, necesitaria dos bancos de 16 canales
cada uno. Cuando se seleccione el primer banco controlara los canales 1
a 16; cuando se seleccione el segundo banco controlara los canales 17 a
32. Debido a que puede controlar también las funciones de Transporte,
puede necesitar varios bancos.

6. Configure la tabla de arriba de acuerdo con los con-
troles de su dispositivo de control MIDI.
Las columnas tienen la siguiente funcionalidad:

= Sipiensa que la tabla de arriba tiene demasiados (o de-
masiado pocos) controles, puede afiadir o suprimir con
los botones Afadir y Suprimir de la derecha de la tabla.

= Sino sabe con certeza qué mensaje MIDI envia un de-
terminado controlador, puede usar la funcion Aprender.
Seleccione el control en la tabla superior (haciendo clic en la columna
Nombre del Control), mueva el control correspondiente a su dispositivo
MIDI y haga clic en el boton Aprender de la derecha de la tabla. Los va-
lores del Estado MIDI, Canal MIDI y Direccion se asignan automatica-
mente al control movido.

7. Use la tabla de la parte inferior para especificar qué
parametros de Cubase Essential quiere controlar.

Cada hilera de la tabla se asocia a un controlador en la correspondiente
hilera de la primera tabla (como se indica en la columna Nombre del
Controlador). Las otras columnas tienen la siguiente funcionalidad:

Columna Descripcion

Columna
Nombre del Haciendo doble clic en este campo le permitira introducir Di -
Control un nombre descriptivo para el control (tipicamente un Ispositivo

nombre escrito en la consola). Este nombre se refleja au-
tomaticamente en la columna Nombre del Control de la
tabla inferior.

Descripcion

Haciendo clic en esta columna desplegara un menu emer-
gente, usado para determinar qué dispositivo se debera
controlar en Cubase Essential. La opcion especial “Co-
mando” permite realizar al control remoto ciertas operacio-
nes de comando. Un ejemplo de esto es la seleccion de
bancos remotos.
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Columna Descripcion
Canal/ Aqui es donde usted selecciona el canal a ser controlado
Categoria o, si la opcion Dispositivo de “Comando” esta seleccio-

nada, la categoria del Comando.

Valor/Accion Haciendo clic en esta columna desplegara un menut emer-
gente, permitiéndole seleccionar el parametro del canal a
controlar (tipicamente, si la opcion del Dispositivo “Mez-
clador VST" esta seleccionada podra elegir entre volumen,
pan, niveles de envio, EQ, etc.).

Si la opcion Dispositivo de “Comando” esta seleccionada,
aqui es donde especificara la “Accion” de la categoria.

Flags Haciendo clic en esta columna desplegara un menu emer-
gente, permitiéndole activar o desactivar tres marcas:
Botén — Cuando esta activado, el parametro solo cambia
si el mensaje MIDI recibido tiene un valor diferente a 0.
Conmutar — Cuando esta activado, el valor del parametro
cambia entre los valores minimo y maximo cada vez que
se recibe un mensaje MIDI. La combinacion de Boton y
Conmutar es util para los controles remotos que no re-
cuerden el estado de un boton. Un ejemplo es el de con-
trolar el estado de enmudecido con un dispositivo en el
que presionando el boton Enmudecer lo activa, y soltan-
dolo lo desactiva. Si Botdn y Conmutar estan activados,
el estado de Enmudecer cambiara entre activado y
desactivado siempre que el botén de la consola sea
presionado.

No Automatizado — Cuando esta activado, el parametro
no se automatiza.

= La ultima configuracion remota exportada o importada
se cargara automaticamente cuando arranque el pro-
grama o cuando se afnada el controlador Dispositivo Ge-
nérico en el didlogo Configuracion de Dispositivos.

Apple Remote (s6lo Macintosh)

Muchos ordenadores Apple vienen con un Apple Remote
Control, un pequefio dispositivo portatil parecido a un
mando a distancia de TV. Le permite controlar remota-
mente ciertos aspectos de Cubase Essential.

1. Abra el didlogo Configuracion de Dispositivos y selec-
cione Apple Remote Control en el menu emergente Anadir
Dispositivo.

2. En lalista de la derecha se listan los botones del Ap-
ple Remote. Para cada botén puede abrir un ment emer-
gente desde el que puede seleccionar un parametro de
Cubase Essential.

El parametro que seleccione se asignara al correspondiente boton del
Apple Remote.

8. Sifuera necesario haga ajustes en otro banco.

Tenga en cuenta que solo necesita hacer ajustes en la tabla de abajo para
este banco. La tabla de arriba ya esta configurada segun su dispositivo
MIDI remoto.

= Si fuera necesario puede afadir bancos haciendo clic
en el boton Afadir, debajo del menu emergente Banco.
Haciendo clic en el boton Renombrar podra asignar un nuevo nombre al
banco seleccionado actualmente, y podra eliminar bancos que no necesite
seleccionandolos y haciendo clic en el botén Suprimir.

9. Cuando haya acabado, cierre la ventana Configuracion
de Dispositivos.

Ahora usted puede controlar los parametros especificos de Cubase Es-
sential desde el dispositivo MIDI remoto. Para seleccionar otro banco
use el menu emergente en la ventana Estado Remoto (o use un control
del dispositivo remoto MIDI, si ha asignado uno para tal uso).

Importando y exportando configuraciones remotas

El boton Exportar en la esquina superior derecha de la ven-
tana Configuracion de Dispositivo Genérico le permite ex-
portar la configuracion actual, incluyendo la configuracion
de Control (la tabla de arriba) y todos los bancos. La confi-
guracién se guarda en un archivo (con la extension de ar-
chivo “xml"). Haciendo clic en el botén Importar le permitira
importar archivos guardados de configuraciones remotas.

0,00, Configuracién de Dispositivos
+ = Apple Remote Control
Dispositivos
{33 pispositivos Rematos =) e [
‘Apple Remote Control
(& Mo Mis - Soltar [
© Ajuste de Puertos MIDI
 Sistema de Audio VST Menos - Mantener pulsado [
Built-in Audio
Menos - Soltar
[ video £l
s Reproductor de Video Meni =l
VST System Link
Reproducir [
Derecha []
Izquierda []
Derecha - Mantener pulsado [+
Derecha - Sotar [
Izquierda - Mantener pulsado [
Izquierda - Soltar [
Mend - Mantener pulsado. [
Lectura - Mantener pulsado [
() Desactivar cuando la aplicacion estd en segunda plano
Version 1.1.0 Build 62
S Caveda ) (Reiniciatizar ) licar
1 | (Avwda (_Reinicializar_J "
Cancelar ) (CAceptar )
Z

Por defecto, el Apple Remote siempre controla la aplica-
cion que tiene actualmente el foco en su ordenador Ma-
cintosh (siempre que esta aplicacion soporte el Apple
Remote).

= Cuando la opcion “Desactivar cuando la aplicacion no
esté en frente” no esté seleccionada, el Apple Remote
controlara Cubase Essential incluso si no tiene el foco.
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Introduccion

Puede configurar un cierto numero de parametros de
pista, es decir parametros MIDI y efectos MIDI para cada
pista MIDI. Estos afectan a como se reproduciran los da-
tos MIDI, “transformando” los eventos MIDI en tiempo real
antes de enviarlos a las salidas MIDI.

En las siguientes paginas encontrara una descripcion de
los parametros y efectos. Recuerde que:

* Los eventos MIDI actuales no se veran afectados — los cam-
bios se haran “sobre la marcha”.

* Ya que los ajustes de los parametros no cambiaran los datos
MIDI actuales de la pista, no se veran reflejados en los edito-
res MIDI. Para convertir los ajustes de pista en eventos MIDI
“reales” use la funcion Congelar Pardametros MIDI (vea “Ajus-
tes permanentes con Congelar Parametros MIDI” en la pa-
gina 224).

El Inspector - Manejo general

Los parametros y efectos MIDI se configuran en el Ins-
pector. Aqui hay un breve resumen de como utilizar el
Inspector:

= Para ocultar o mostrar el Inspector tiene que hacer clic
en el icono del Inspector en la barra de herramientas de la
ventana de proyecto.

El Inspector de una pista MIDI

= Para una pista MIDI hay disponibles hasta cinco seccio-
nes. El nimero de pistas mostradas depende del menu
contextual de configuracion o del didlogo Configuracion
del Inspector.

Para mas informacion acerca de la configuracion del Inspector vea
“Usando los ajustes de Configuracion” en la pagina 322.

* Puede plegar y desplegar las secciones individual-
mente haciendo clic sobre su nombre.

Si hace clic sobre el nombre de una seccion oculta hara que se muestre y
ademas ocultara las demas secciones. Si hace clic con [Ctrl])/[Comando]
sobre la pestafia podra mostrarla u ocultarla sin afectar a las demas. Si
hace clic con [Altl/[Opcion] sobre una pestafia hara que se muestren o se
oculten todas las secciones en el Inspector.

= El hecho de plegar u ocultar (a través del dialogo de
Configuracion) una seccion, no afectara a su funcionali-
dad, sélo desaparecera de la vista.

Esto quiere decir que sus ajustes seguiran estando activos aunque plie-
gue u oculte los ajustes del Inspector.

Las secciones del Inspector

Aparte de los ajustes de pista basicos en la seccién de mas
arriba del Inspector (vea abajo), el Inspector de una pista
MIDI también contiene las siguientes secciones: Parame-
tros MIDI, Inserciones MIDI, Envios MIDI, Fader MIDI y una
seccion para cada instrumento VST conectado. Con la ex-
cepcion de las secciones de Insercion y Envios MIDI (vea
“Efectos MIDI" en la pagina 215), estos se describen abajo.

Ajustes basicos de la pista

Son ajustes que pueden afectar a la funcionalidad basica
de la pista (enmudecer, solo, habilitar la grabacion, etc.) o
pueden enviar datos MIDI adicionales a los dispositivos
conectados (cambio de programa, volumen, etc.). La sec-
cion contiene todos los ajustes en la lista de pistas (vea
“La lista de pistas” en la pagina 18) mas otros parametros
adicionales:

Parametro Descripcion

Campo Haga clic una vez para mostrar/ocultar la seccion supe-
Nombre de rior del Inspector. Haga doble clic para renombrar la
Pista pista.

Boton Edicion  Abre la ventana de Configuraciones de Canal de esta

pista (una ventana que tiene la tira de canal con el fader
de volumen y otros controles, ademas de los ajustes de
efectos — vea “Usar configuraciones de canal” en la pa-

gina 96).
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Parametro Descripcion

Botones En-
mudecer/Solo

Enmudece o pone en modo Solo la pista MIDI.

Botones
Leer/Escribir

Se usan para automatizar los ajustes de la pista — vea “Ac-
tivar y desactivar la escritura de datos de automatizacion”
en la pagina 134.

Boton Activar
Grabacion

Activelo para preparar la pista para la grabacion.

Botén Monitor  Cuando esté activado (y también la opcion “MIDI Thru
Activo” esté activada en las Preferencias, pagina MIDI)
los mensajes MIDI entrantes se enrutaran a la salida MIDI

seleccionada.

Boton Activelo para desactivar toda la edicion de todos los

Bloquear eventos de la pista.

Volumen Uselo para ajustar el nivel de la pista. Al cambiar este
ajuste se movera el deslizador de la pista en la ventana del
mezclador y viceversa. Vea “Ajustar el volumen en el mez-
clador” en la pagina 93 para detalles acerca de ajustar los
niveles.

Pan Uselo para ajustar el panoramizado de la pista.

Retardo Ajustara la temporizacion de la reproduccion de la pista

MIDI. Los valores positivos retrasaran la reproduccion
mientras que los negativos haran que se adelante. Los
valores se ajustan en milisegundos.

Menus emer-  Aqui es donde seleccionara la entrada MIDI, la salida

gentes de MIDI y en canal MIDI de la pista.

Entrada/

Salida/Canal

Boton Editar Si hace clic en ¢l se abrira el panel de control del instru-

Instrumento mento VST, siempre que la pista MIDI esta enrutada a un
instrumento VST.

Selectores Le permitira seleccionar un sonido, vea abajo. (Si no hay

emergentesde ningun banco disponible sélo aparecera el selector de

Banco y Patch  Patch.)

Menu emer-
gente Mapa

Le permitira seleccionar un drum map para la pista — vea
“Manejando drum maps” en la pagina 253.

Botén Aplicar  Le permite aplicar un preset de pista, vea “Aplicar pre-
preset de pista sets de pista” en la pagina 199.

= Tome nota de que la funcionalidad de los selectores
de Banco y Patch (usados para escoger sonidos del ins-
trumento MIDI conectado) depende del instrumento al
que se haya enrutado la salida MIDI, y también de la ma-
nera en que lo haya configurado en el Gestor de Disposi-
tivos MIDL.

El Gestor de Dispositivos MIDI le permite especificar qué instrumentos
MIDI (y otros dispositivos) estan conectados a las salidas MIDI, para que
sea posible seleccionar patches por su nombre.

= Muchos de los ajustes basicos de las pistas estan du-
plicados en “la tira del canal del mezclador”, en la seccion
del Fader MIDI del Inspector (vea abajo).

Parametros MIDI

Los ajustes de esta pestaria afectan a los eventos MIDI de
la pista en tiempo real durante la reproduccion. También
surtiran efecto si toca “en directo” con la pista y la graba-
cién habilitados (y con la opcion “MIDI Thru Activo” en las
Preferencias, pagina MIDI). Esto hace que sea posible, por
ejemplo, transponer o ajustar la velocidad de su interpreta-
cion en directo.

= Si quiere comparar el resultado de sus parametros
con los el MIDI “sin procesar” puede usar la funcion de
Bypass (botén Bypass en la seccion de Parametros MIDI).
Cuando se active, los ajustes de los Parametros MIDI se deshabilitaran
temporalmente. Una seccion en bypass se indica mediante el botén de
Bypass en amarillo.

[IR1[Iw]
1 [m | S | MiDioq

o

Transposicion

Le permite transponer (en escala de semitonos) todas las
notas de la pista. El rango disponible va de -127 hasta
+127 semitonos, pero recuerde que el rango total de una
nota MIDI es de O hasta 127. Ademas no todos los instru-
mentos pueden reproducir cualquier nota de todo el rango.
Por lo tanto una transposicion muy extrema le puede dar
un resultado extrafio o no deseado.

= También puede transponer partes MIDI individualmente
usando el campo Transponer de la linea de informacion.
La transposicion en la linea de informacion (para una parte individual) se
afiade al valor de transposicion que haya ajustado para toda la pista (en
el Inspector).
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Cambio de Velocidad

Este ajuste le permite cambiar la dinamica de las notas de
la pista. El valor de este campo se afiade a la velocidad de
cada mensaje de nota que se envie (use valores negativos
para disminuir la velocidad). El rango va de -127 hasta
+127, el 0 no representa ninguin cambio.

Tome nota de que el efecto de cambiar la velocidad de-
pende del sonido y del instrumento.

= Puede ajustar individualmente la velocidad de los
eventos en las partes MIDI usando el campo Velocidad de
la linea de informacion.

El cambio de velocidad en la linea de informacion (para una parte indivi-
dual) se afiade al valor que haya definido en el Inspector de la pista.

Compresion de Velocidad

Esta funciéon multiplica los valores de la velocidad por el
factor que especifique. Este factor se establece usando un
numerador (valor de la izquierda) y un denominador (valor
de la derecha), por lo tanto el resultado es un numero frac-
cionario (1/2, 3/4, 3/2, etc.). Por ejemplo, si pone un factor
de 3/4 las velocidades resultantes seran tres cuartas par-
tes de las originales. También afectara a la diferencia de ve-
locidades entre las notas, comprimiendo o expandiendo la
escala de la velocidad. Lo normal es que quiera combinar
este parametro con la el Cambio de Velocidad.

Un ejemplo:

Digamos que tiene tres notas con los valores de velocidad
de 60, 90 y 120, y quiere disminuir la diferencia de veloci-
dad entre ellas. Si pone un valor de Compresion de 1/2 las
velocidades seran 30, 45 y 60. Si afiade 60 con el Cambio
de Velocidad, las notas se tocaran a una velocidad de
90,105y 120, lo que querra decir que habra comprimido el
rango de velocidades.

De una manera similar puede usar valores de Compresion
de Velocidad mayores que 1/1 junto con valores negati-
vos de Cambio de Velocidad para expandir el rango de
velocidades.

/\ Recuerde que la velocidad maxima siempre es 127,
no importa lo mucho que intente expandir.

Compresion de la Duracion

Este valor ajusta las duraciones de todas las notas de la
pista. Al igual que con la Velocidad de Compresion, este
valor necesita un numerador y un denominador. Por ejem-
plo, un valor de 2/1 significa que las notas duraran el do-
ble, mientras que un valor de 1/4 significa que todas las
duraciones seran una cuarta parte de las actuales.

Aleatorio

El parametro Aleatorio le permite introducir variaciones en
varias propiedades de las notas MIDI. Se pueden hacer
cambios desde muy sutiles hasta muy dramaticos. Hay dos
“generadores aleatorios” separados, configurados de la si-
guiente forma:

1. Despliegue el menu emergente Aleatorio y seleccione
la propiedad de la nota a la que quiere dar apariencia alea-
toria.

Las opciones son posicion, tono, velocidad y duracién.

= Recuerde que dependiendo de la configuracion de la
pista algunos cambios en parametros no pueden ser distin-
guibles inmediatamente o pueden no tener efecto alguno
(como seria aplicar una duracion aleatoria a una pista de
percusion que toca muestras de “un golpe”, p.ej.).

Para escuchar mejor los cambios aleatorios, elija una pista con un ritmo
claramente definido y varias notas (lo contrario a un pad de cuerdas).

2. Establezca el rango deseado de aleatoriedad (des-
viacion) introduciendo los valores en los dos campos
numéricos.

Los dos valores controlan los limites de la aleatoriedad, por lo tanto los
valores variaran entre las cifras izquierda y el derecha (no puede hacer
que el valor izquierdo sea mayor que el derecho). El rango mas alto de
aleatoriedad para cada propiedad se lista aqui abajo:

Propiedad Rango

Posicion -500 a +500 tics
Altura Tonal -120 a +120 semitonos
Velocidad -120a +120

Duracién -500 a +500 tics

= Puede hacer ajustes independientes para los genera-
dores aleatorios.

= Para desactivar la funcion Aleatorio tiene que desplegar
los menus emergentes Aleatorio y seleccionar “Desact.”.
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Rango

La funcion Rango le permite especificar una nota (tono) o
rango de velocidades y, o bien forzar a que todas las no-
tas estén en el rango, o bien excluirlas del rango durante
la reproduccion. Al igual que con la funcién Aleatorio aqui
tenemos dos valores separados para el Rango. Configu-
relos asi:

1. Despliegue el menu emergente Rango y seleccione
uno de los cuatro modos:

Modo Descripcion

Limite Vel. Esta funcion afecta a todos los valores de la velocidad que
estén fuera del rango especificado. Los valores de la velo-
cidad por debajo de Min (el limite inferior del rango) toma-
ran el valor Min, los valores por encima de Max tomaran el
valor Max. Las notas con velocidades entre ese rango no
se veran afectadas. Use este modo si quiere forzar a que
todas las velocidades estén dentro de un cierto rango.

Filtro Vel. El Filtro de Velocidad excluye todas las notas que tengan
una velocidad fuera del rango especificado. Las notas
con una velocidad por debajo de Min o por encima de
Max no se reproduciran. Use este modo si quiere “aislar”

notas que tengan ciertos valores de velocidad.

Limite de Nota Esta funcién le permite especificar un rango para el tono,
y forzar a que todas las notas estén dentro del rango. Las
notas fuera del rango se transpondran hacia arriba o ha-
cia abajo en octavas hasta que estén dentro del rango.
Tenga en cuenta: Si el rango es demasiado “pequefio”
algunas notas no cabran si se transponen en octavas, es-
tas notas tendran un tono que estara por el medio del
rango. Por ejemplo, si tiene una nota con un tono F3, y el
rango es C4-E4, esa nota sera D4.

Filtro de Nota  El Filtro de Nota excluye todas las notas con un tono que
esté fuera del rango especificado. Las notas menores
que Min o mayores que Max no se reproduciran. Use este

modo para “aislar” notas que tengan un cierto tono.

2. Use los dos campos de la derecha para establecer los
valores minimo y maximo.

Estos valores seran numeros (0-127) para los modos de velocidad y se-
rén notas (C-2 hasta G8) para modos de tono.

= Tome nota de que puede hacer ajustes de manera in-
dividual para las dos funciones de Rango.

= Para desactivar la funcién Rango tiene que desplegar
los menus emergentes de Rango y seleccionar “Desact.”.
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Seccion Fader MIDI

Contiene una tira de canal que le permite cambiar el volu-
men, el panoramizado, enmudecer/solo y otros parametros
de la pista, y un panel con los envios/inserciones activos.

Es una copia de la tira de canal de la pista del mezclador

de Cubase Essential — vea “Las tiras de canal MIDI" en la
pagina 93.

Seccion Instrumento VST

Si la pista MIDI esta enrutada a un instrumento VST, apa-
recera un nuevo subpanel debajo del Inspector con el
nombre del instrumento VST. Si hace clic en esta seccion
se mostrara una copia de los ajustes del Inspector de un
canal de instrumento VST. Esto le facilitara hacer cambios
en el canal del instrumento VST mientras est4 editando la
pista MIDI.

HALionOne 03

= Si el instrumento VST tiene multiples salidas (y a través
de varios canales del mezclador) habra una opcion lla-
mada “Salida” arriba de la seccion del instrumento VST.

También se afiadiran nuevos subpaneles en los siguientes
casos:

Cuando una pista MIDI esté enrutada hacia un plug-in de
efecto que reciba datos de audio, es decir, que se use como
efecto de insercion en una pista de audio (p.ej., una Puerta
MIDI), aparecera un subpanel de esta pista de audio en el Ins-
pector de la pista MIDI.

Si una pista MIDI esta enrutada hacia un plug-in que esté asig-
nado a una pista de canal FX se afiadira su correspondiente
subpanel de efectos en el Inspector.

= Si quiere tener una manera facil de combinar instru-
mentos MIDI y VST eche un vistazo a las pistas de instru-
mento (vea “Instrumentos VST y pistas de instrumento” en
la pagina 121).
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Efectos MIDI

Cubase Essential se distribuye con un numero de plug-ins
de efectos MIDI capaces de transformar la salida MIDI de
una pista.

Al igual que los parametros MIDI, los efectos MIDI se apli-
can en tiempo real a los datos MIDI reproducidos en la
pista (o al MIDI que toque en directo “a través” de la
pista).

¢Qué son los efectos MIDI?

Es importante recordar que, aunque un efecto MIDI puede
ser similar a un efecto de audio, no se esta procesando el
sonido resultante de la reproduccion MIDI, sino los datos
MIDI (las “instrucciones” de cémo se debe reproducir la
musica).

Un efecto MIDI cambiara las propiedades de los eventos
MIDI (p.ej. puede cambiar el tono de las notas) y/o generar
nuevos eventos MIDI (p.ej., un retardo MIDI puede aiadir
nuevas notas, “haciendo un eco” de las notas originales).

= Los efectos MIDI que se incluyen se describen en el
manual aparte “Referencia de Plug-ins”.

Efectos de insercién y envio

Hay dos maneras de enrutar eventos MIDI (en una pista) a
un efecto, al igual que con los efectos de audio:

= Siafade un efecto de insercion, los eventos MIDI se
enviaran a él, los procesara y los pasara a la salida MIDI
de la pista (o a otro efecto de insercion).

En otras palabras, los eventos MIDI se enrutaran “a través” del efecto de
insercion.

= Siusa un efecto de envio los eventos MIDI se enviaran
a la salida MIDI de la pista y al efecto.

Es decir, tendra tanto los eventos MIDI sin procesar como el efecto MIDI.
Tome nota de que el efecto puede enviar sus datos MIDI procesados a
cualquier salida MIDI - no necesariamente a la salida que usa la pista.

Para las inserciones MIDI y los envios MIDI hay secciones
separadas en el Inspector.

Seccion Inserciones MIDI

[e]
Arpache 5

moe

Chorder

Le permite afiadir hasta cuatro efectos de insercion MIDI.
La seccion contiene los siguientes elementos:

Elemento Descripcion

Boton Gestion
de Presets

Haga clic aqui para abrir el menu emergente de presets
de pista y seleccionar un preset de insercion o aplicar
una insercion a partir de un preset de pista, vea “Prees-
cuchar presets de pista MIDI, de instrumento y presets
VST independientemente de las pistas” en la pagina
2083.

Boton de
Bypass

Haga clic aqui para deshabilitar temporalmente todos los
efectos de insercion de la pista (es util para comparar
con el MIDI sin procesar, etc.).

Pestaia de la  Estara en azul si se activa un efecto de insercion.
seccion de In-

serciones

Menu emer- El'hecho de seleccionar un efecto de este menu hara que
gente de se- se active automaticamente y que aparezca su panel de
leccion de control (que podra ser una ventana aparte o un cierto nu-

efecto (x 4) mero de ajustes debajo de la ranura del efecto en el Ins-
pector).
Para eliminar un efecto de insercion por completo selec-

cione “Ningun Efecto”.

Boton de en-  Le permite encender o apagar el efecto seleccionado.
cendido (x 4)

Boton de Edi-  Haga clic en él para que aparezca el panel de control del
cion (x 4) efecto. Dependiendo del efecto puede ser que aparezca

en una ventana aparte o debajo de la ranura del efecto en
el Inspector. Si hace clic en el boton otra vez se ocultara
el panel de control.

= Los efectos que muestran sus paneles de control en
el Inspector se pueden abrir también en una ventana
aparte si hace clic en el botén Edicién manteniendo pul-
sado [Alt]/[Opcion].
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Seccion Envios MIDI

mHe

Arpache 5

(O [ii=[e]

Chorder

Le permite afiadir hasta cuatro efectos de envio MIDI. A
diferencia de los efectos de envio de audio, aqui los
puede activar individualmente para cada pista. La seccion
contiene los siguientes elementos:

Elemento

Boton de
Bypass

Pestana de la
seccion de
Envios

Ment emer-
gente de selec-
cion de efecto

(x4)

Botén de en-
cendido (x 4)

Boton Pre/Post
(x4)

Boton de Edi-
cion (x 4)

Menu emer-
gente de Salida
x4

Ajuste de Canal
(x4)

Descripcion

Haga clic en él para deshabilitar temporalmente todos
los efectos de envio de la pista (util para comparar con
el MIDI sin procesar, etc.).

Estara en azul si se activa algun efecto de envio.

El hecho de seleccionar un efecto de este menu hara
que se active automaticamente y que aparezca su panel
de control (que podra ser una ventana aparte o un cierto
numero de ajustes debajo de la ranura del efecto en el
Inspector).

Para eliminar un efecto de envio por completo selec-
cione “Ningun Efecto”.

Le permite encender o apagar el efecto seleccionado.

Si esta activado, las sefiales MIDI se enviaran a los efec-
tos de envio antes de a los parametros MIDI o a los efec-
tos de insercion.

Haga clic en él para que aparezca el panel de control del
efecto. Dependiendo del efecto puede ser que aparezca
en una ventana aparte o debajo de la ranura del efecto
en el Inspector. Si hace clic en el boton otra vez se ocul-
tara el panel de control.

Determina a qué salida MIDI debe enviar los eventos
MIDI procesados el efecto.

Determina sobre qué canal MIDI debe enviar los eventos
MIDI procesados el efecto.
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= Los efectos que muestran sus paneles de control en
el Inspector se pueden abrir también en una ventana
aparte si hace clic en el botén Edicién manteniendo pul-
sado [Alt]/[Opcion].

Acerca de los presets

Algunos plug-ins MIDI vienen con un cierto nimero de
presets para que los use inmediatamente.

Indicadores de actividad de Entrada y Salida MIDI

4* MIDI 01 Inse - Arpache SX

Classic

Direction

Transpose Off

UpMown
Step Size 16

Length 116

Botones Guardar y
Suprimir preset

Repeats 2 Max. Polyphony All

Pitch Shift 12 Sorthy  Note Lowest

MIDI Thru Velocity

arpachesx

= Para cargar un preset, seleccionelo del menu.

= Para guardar sus ajustes actuales como preset, haga
clic en el botédn mas (+) (“Guardar preset...") a la derecha
del menu Presets.

Se le pedira que especifique un nombre para el preset. El preset guar-
dado estara disponible para ser seleccionado en el ment emergente de
todas las instancias del plug-in MIDI, en todos los proyectos.

= Para eliminar un preset, seleccionelo y haga clic en el
botén menos (-) (“Suprimir preset”).

En los bordes izquierdo y derecho del menu emergente
Presets también encontrara los indicadores de actividad
de Entradas y Salidas MIDI. Cuando el plug-in reciba o
emita datos MIDI, el indicador izquierdo o derecho se en-
cenderd, respectivamente.
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Aplicar un efecto de insercién MIDI = un
ejemplo
Aqui tiene un ejemplo paso a paso que le explicara la ma-

nera de afiadir un efecto de insercion MIDI a una pista
MIDI:

1. Seleccione la pista MIDI y abra su Inspector.
2. Abra la pestafia de Inserciones MIDI en el Inspector.

3. Haga clic en una ranura de insercion para abrir el
menu emergente de efecto MIDI.

4. Seleccione el efecto MIDI deseado del menu emer-
gente.

El efecto se activara automaticamente (el botén de encendido de la ra-
nura de insercion se iluminara) y aparecera su panel de control, bien en
una ventana a parte o bien en la parte de abajo (dependiente del efecto).

Ahora todos los datos MIDI de la pista se enrutaran a tra-
vés del efecto.

5. Utilice el panel de control para hacer cambios en el
efecto.

Todos los efectos MIDI que se incluyen se describen en el manual aparte
“Referencia de Plug-ins”.

= Puede hacer bypass del efecto de insercién haciendo
clic sobre su boton de encendido (arriba de la ranura de
insercion).

* Para hacer bypass de todos los efectos de insercién de
una pista MIDI tiene que usar el botén de bypass de la
seccion Inserciones MIDI del Inspector, en la tira de canal
del mezclador o en el la lista de pistas.

= Para eliminar un efecto de insercion tiene que hacer clic
en su ranura y seleccionar “Ningun Efecto”.

Gestionar

plug-ins

Si selecciona Informacion de Plug-ins en el menu Disposi-
tivos se abrird una nueva ventana que listara todos los
plug-ins cargados, de audio y de MIDI.

= Para ver los plug-ins de efecto MIDI tiene que hacer clic
en la pestafia Plug-ins MIDI.

4 Informacién de Plug-ins E]
Flugins ¥ST l Pluging MIDI IAudiU-C... Fluglns IPrUgr...IugIns IPIUiEEl ...t Plugln
Al ln| + Mombre Fabricante Archiva ||
w | 1 |Arpache 5 Steinberg Media Technologies Cubase Eszential D exe
v 2 Arpache 5¥  |Steinberg Media Technologies Cubase Essential 5.exe
v | - |Auto LFO Steinberg Media Technologies Cubase Eszential D exe
v - |Beat D esigner| Steinberg Media T echnalogies Cubase Essential 5.exe
v | 2 |Chorder Steinberg Media Technologies Cubaze Eszential B exe
Z - |Compressor  |Steinberg Media Technologies Cubase Essential 5.exe
¥ | - |Context Gate |Steinberg Media Technologies Cubaze Eszential B exe
Z - |Density Steinberg Media Technologies Cubase Essential 5.exe
¥ | - |Micro Tuner |Steinberg Media Technologies Cubaze Eszential B exe
Z - |MID] Control |Steinberg Media Technologies Cubase Essential 5.exe
¥ | - (MIDI Echo Steinberg Media Technologies Cubaze Eszential B exe
¥ | 3 |MIDI Modifier Steinberg Media Technologies Cubase Essential 5.exe
¥ | - |MIDI Monitor Steinberg Media T echnologies Cubaze Ezzential B e
v Hingin EfectolSteinberg Media Technologies Cubase Essential 5.exe
¥ | - |Note To CC Steinberg Media T echnologies Cubaze Ezzential B e
¥ | - |Quantizer Steinberg Media Technologies Cubase Essential 5.exe
Z - |StepDeszigner |Steinberg Media Technologies stepdesigner. dil -
< [>

* La columna de mas a la izquierda le permite desactivar

los plug-ins.

Es util si tiene plug-ins instalados y no quiere usarlos en Cubase Essen-
tial. Sélo apareceran en los menus emergentes de efectos MIDI los plug-
ins que estén activados (con su casilla marcada).

Tome nota de que no se podran desactivar los plug-ins que estén en uso
actualmente.

= La segunda columna muestra el nimero de instancias
del plug-in que se estan usando actualmente en el pro-
yecto.

= Las demas columnas muestran informacion variada re-
lacionada con el plug-in y no se pueden editar.
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Introduccion

Este capitulo describe las funciones de procesado MIDI
que estan disponibles en el menu MIDI. Ofrecen varias
formas de editar las notas MIDI y otros eventos, bien en la
ventana de proyecto o bien en la ventana del editor MIDI.

Funciones MIDI vs. Parametros MIDI

El resultado de una funcién MIDI, en algunos casos, tam-
bién se puede obtener usando parametros y efectos MIDI
(vea “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la pa-
gina 210). Por ejemplo, las operaciones “Transposicion” y
“Cuantizar” estan disponibles tanto como parametros
MIDI como funciones MIDI.

La diferencia principal es que los parametros y los efectos
MIDI no afectan a los eventos MIDI de la pista de ninguna
manera, en cambio las funciones MIDI si que hacen cam-
bios “permanentes” en los eventos (aunque los cambios re-
cientes se pueden deshacer).

Guiese segun estas indicaciones para decidir como usara
las operaciones que estén disponibles como parametros,
efectos y funciones:

= Si solo quiere ajustar pequefios trozos o eventos, use
las funciones MIDI. Los parametros y efectos MIDI afectan
a la salida de la pista entera.

= Use los parametros y efectos MIDI si quiere experimen-
tar con varios ajustes.

* Los parametros MIDI y ajustes de efectos no se veran re-
flejados en los editores MIDI, ya que los eventos MIDI ac-
tuales no se ven afectados. Eso puede ser muy confuso; si
ha transpuesto notas usando parametros, p.ej., los editores
MIDI todavia mostraran las notas con sus tonos originales
(pero se reproduciran con sus tonos transpuestos). Por lo
tanto, las funciones MIDI son una mejor solucion si quiere
ver los efectos de sus ediciones en los editores MIDI.

¢A qué afectan las funciones MIDI?

La funcién MIDI, la ventana activa y la seleccion actual de-
terminaran los eventos que se veran afectados:

= Algunas funciones MIDI sélo se aplican a eventos MIDI
de un cierto tipo.

Por ejemplo, la cuantizacion sélo afecta a notas, mientras que la funcion
Eliminar Controladores solo se aplica a los eventos de controlador MIDI.
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= Las funciones MIDI en la ventana de proyecto se apli-
can a todos los eventos (o a los de un tipo relevante) de
las partes seleccionadas.

* Las funciones MIDI en los editores MIDI se aplican a to-
dos los eventos seleccionados. Si no hay ningtin evento
seleccionado, se veran afectados todos los eventos de las
partes editadas.

Las funciones de Cuantizacion

¢Qué es la cuantizacion?

La cuantizacién es, fundamentalmente, una funcion que
desplaza automaticamente las notas grabadas, posicio-
nandolas en valores exactos:

Por ejemplo, si grabo una cadena de ocho notas, algunas pudieron
acabar ligeramente desplazadas de la posicion de la nota.

1
8
=

Si cuantiza las notas (con la rejilla de cuanti-
zacion a 1/8) se moveran hasta la posicion
exacta las que estén “mal colocadas”.

Sin embargo la cuantizacion no es so6lo un método para
corregir errores, también se puede usar de manera crea-
tiva. Por ejemplo, la “rejilla de cuantizacion” no tiene nece-
sariamente que coincidir con las notas, algunas notas se
pueden excluir automaticamente, etc.

= Al cuantizar MIDI sélo se ven afectadas las notas MIDI
(y no otros eventos de otros tipos).

Sin embargo puede mover los controladores junto con sus respectivas

notas si activa la opcion “Mover Controlador” del didlogo Configuracion
de la Cuantizacion, vea “El ajuste Mover Controlador” en la pagina 221.
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Configurar la cuantizacion en la barra de
herramientas

Configurar la cuantizacién consiste en, muy basicamente,
seleccionar un valor de nota del ment emergente Cuanti-
zar, en la barra de herramientas (en la ventana de proyecto
o en un editor MIDI).

cuartizar
118

11
12

114

1f8

1i16

1432

164

1)2 Tresillo
1/4 Tresilla
118 Tresilo

<

Esto le ayudara a cuantizar a valores exactos (notas nor-
males, tresillos o puntillos).

Configurar la cuantizacion en el didlogo
Configuracion de la Cuantizacion

Si quiere mas opciones de las que le ofrece el menu emer-
gente, seleccione “Configuracion de la Cuantizacion...” en
el menu MIDI (o “Configuracion...” en el menu emergente
Cuantizar) para abrir el didlogo de Configuracion de la
Cuantizacion.

= Cualquier cambio que haga aqui se reflejara inmedia-
tamente en los menus emergentes Cuantizar. Si quiere,
sin embargo, hacer que sus ajustes estén disponibles
permanentemente en los menus emergentes Cuantizar,
tiene que usar las funciones de presets (vea “Presets” en
la pagina 221).

El visor de la rejilla (en el centro del didlogo) muestra un
compas (cuatro tiempos). Las lineas azules indican la reji-
lla de cuantizacion (las posiciones a las que se moveran
las notas). Los cambios de los valores en la rejilla, los pre-
sets y las opciones de cuantizacion se veran reflejados
aqui, vea abajo.
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El didlogo Configuracion de la Cuantizacién contiene los si-
guientes ajustes:

Los menus emergentes Rejilla y Tipo

Se usan para determinar el valor de la nota basica para la
rejilla de cuantizacion. En otras palabras, tiene la misma
funcionalidad que el menu emergente Cuantizar de la ba-
rra de herramientas.

Swing

El deslizador de Swing sélo esta disponible cuando esta
seleccionado un valor normal de nota en la rejilla, y la op-
cion N-sillo esta desactivada. Le permitira desplazar cada
segundo de la rejilla, creando un efecto de swing. Cuando
ajuste el deslizador de Swing se mostrara el resultando en
la rejilla.

ks

Swing

Zona Magnética

0% Zona Magnetica

Una rejilla de corcheas exactas comparada con una rejilla a un 60% de
swing.

N-sillo

Le permitira crear rejillas mas complejas ritmicamente, divi-
diéndola en trozos mas pequefios.
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Zona Magnética

Le permite especificar si las notas que se veran afectadas
por la cuantizacion seran las que estén a una cierta dis-
tancia de las lineas de la rejilla.

= La funcion estara desactivada si el deslizador esta al
0%, es decir, la cuantizacién afectara a todas las notas.
Si mueve el deslizador gradualmente hacia la derecha vera como apare-
ceran zonas magnéticas alrededor de las lineas azules de la rejilla.

0% ZonaMameics

La cuantizacion solo afectara a las notas que estén dentro de las
zonas indicadas.

Presets

Los controles de la parte inferior izquierda del didlogo le
permiten guardar los ajustes actuales como preset, un
preset que luego estara disponible en los menus Cuanti-
zar de las barras de herramientas. Los procedimientos
con los presets son:

* Para guardar los ajustes como preset haga clic en el
boton Guardar.

= Para cargar un preset guardado en el dialogo, simple-
mente seleccidnelo en el menu emergente.
Es util si quiere modificar un preset existente.

= Pararenombrar un preset seleccionado, haga doble clic
sobre su nombre y teclee uno nuevo.

= Para suprimir un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic en Suprimir.

Aplicar Cuantizacién y Auto

Estas funciones le permiten aplicar la cuantizacién direc-
tamente desde el didlogo, vea abajo.

/\ Sino quiere aplicar la cuantizacion que ha ajustado
tiene que cerrar la ventana haciendo clic en el boton
de cerrar.
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El ajuste Sin Cuantizar

Este ajuste afecta al resultado de la cuantizacion. Le per-
mite establecer una “distancia” en tics (un 120avo de semi-
corchea).

Sin Cuantizar

Cuantizacidn Aleatoria

No se cuantizaran los eventos que ya estén a la distancia
especificada de la rejilla. Esto le permite mantener las pe-
quefias variaciones al cuantizar, y todavia corregir las no-
tas que estén demasiado lejos de la rejilla.

El ajuste Cuantizacién Aleatoria

Este ajuste afecta al resultado de la cuantizacion. Le per-
mite establecer una “distancia” en tics (un 120avo de semi-
corchea).

Los eventos se cuantizaran a posiciones aleatorias dentro
de la “distancia” especificada respecto a la rejilla de cuan-
tizacién, creando una cuantizacion mas “suelta/libre/hol-
gada”. Al igual que el ajuste Sin Cuantizar, le permite
pequeias variaciones y hace que las notas no se queden
demasiado lejos de la rejilla.

El ajuste Fuerza lterativa

Aqui se especifica cuanto deben moverse las notas hacia la
rejilla al usar la funcién de Cuantizacion lterativa, vea abajo.

m Fuerza Iterativa “

El ajuste Mover Controlador

Cuando se activa, los controladores relacionados con no-
tas (pitchbend, etc.) se desplazan automaticamente con
las notas cuando se cuantizan.

Aplicar cuantizacién
Hay varias formas de aplicar la cuantizacion:

= El método estandar es seleccionar “Sobrecuantizar” del
menu MIDI (o usa la tecla de comando, por defecto [Q]).

Esto cuantizara las partes o notas MIDI seleccionadas de acuerdo con

los ajustes actuales del ment emergente Cuantizar.

= También puede aplicar la cuantizacion directamente
desde el didlogo Configuracion de la Cuantizacion, ha-
ciendo clic en el boton “Aplicar Cuantizacion”.
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= Siactiva la casilla “Auto” del didlogo Configuracion de la
Cuantizacion, cualquier cambio que haga se aplicara inme-
diatamente a las partes o notas MIDI seleccionadas.

Una buena de manera de usar este sistema es tener un bucle (loop) y re-
producirlo mientras ajusta este didlogo, asi hasta que obtenga el resul-
tado esperado.

/N El resultado de una cuantizacién se basa en la posi-
cion original de las notas. Por lo tanto, puede probar
tranquilamente varios valores de cuantizacion sin
“destruir” nada (vea también “Deshacer Cuantiza-
cion” en la pagina 223).

La funcion Cuantizacion Auto.

Si activa el boton Auto Q en la barra de transporte, todas
las grabaciones MIDI que haga se cuantizaran de acuerdo
con los ajustes que tenga en el didlogo Configuracién de
la Cuantizacion.

Cuantizacion Iterativa

Otra manera de aplicar una cuantizacion “suelta” es usar la
funcion Cuantizacion lterativa del menu MIDI. Funciona asi:

En lugar de mover una nota hasta la posicion mas cercana
de la rejilla de cuantizacion, lo que hace la Cuantizacion
Iterativa es mover sélo un trozo de la distancia total. Debe
especificar cuanto se moveran las notas hacia la rejilla con
el ajuste “Fuerza lterativa”, en el didlogo Configuracion de
la Cuantizacion.

La Cuantizacion lterativa también se diferencia de la cuan-
tizacion “normal” ya que no se basa en las posiciones ori-
ginales de las notas, sino en las posiciones cuantizadas.
Esto hace que sea posible usarla repetidamente, mo-
viendo gradualmente las notas hasta posiciones mas cer-
canas a la rejilla de cuantizacion, asi hasta que encuentre
el resultado deseado.

Funciones de cuantizacion avanzada

Cuantizar Duraciones

/N Esta funcion sélo esta disponible en los editores
MIDI.

Esta funcion (en el subment Cuantizacion Avanzada del
menu MIDI) cuantizara las duraciones de las notas sin
cambiar sus posiciones de inicio. Basicamente la funcion
establecera la duracion de las notas al valor de Cuantizar

duracion que tenga fijado en la barra de herramientas del
editor MIDI. Sin embargo, si tiene seleccionada la opcion
“Enlazado a Cuantizacion” en el menu emergente Cuanti-
zar duracion, la funcion cambiara el tamafio de la nota de
acuerdo con la rejilla de cuantizacién, considerando los
ajustes de Swing, N-sillo y Zona Magnética.

Un ejemplo:

3. Aqui el valor de cuantizacion es de semicorcheas con Swing de
100%.

4. Si selecciona Cuantizar Duraciones se ajustaran las duraciones de
las notas de acuerdo con la rejilla. Si compara el resultado con la pri-
mera figura de arriba vera que las notas que empezaban en las “zonas”
de semicorcheas impares tienen mas duracion, y las que estaban en
zonas pares tienen menor duracion.

Cuantizar Finales

La funcion Cuantizar Finales del submenu Cuantizacion
Avanzada solo afectara a las posiciones finales de las no-
tas. Aparte de eso, funciona igual que la cuantizacion nor-
mal, tomando como referencia los ajustes del menu
emergente Cuantizar.
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Deshacer Cuantizacién

Tal y como se mencioné arriba, se guarda la posicion ori-
ginal de las notas. Por lo tanto puede volver a llevar las no-
tas MIDI seleccionadas a sus posiciones originales en
cualquier momento, seleccionando Deshacer Cuantiza-
cién del subment Cuantizacion Avanzada. Esto es inde-
pendiente del Historial de Deshacer.

Congelar Cuantizacién

Pueden haber varias situaciones en las que quiera hacer
“permanentes” las posiciones cuantizadas. Por ejemplo
podria querer cuantizar las notas por segunda vez, ba-
sando los resultados en las posiciones cuantizadas y no
en las originales. Para que sea posible tiene que seleccio-
nar las notas en cuestion y elegir la opcién “Congelar
Cuantizacion” del submenu Cuantizacion Avanzada. Esto
convertira las posiciones cuantizadas en permanentes.

/N Después de Congelar la Cuantizacion de una nota,
ya no podra deshacerlo.

Transposicion

La entrada Transposicion del menu MIDI abrira un didlogo
con ajustes para transponer las notas seleccionadas.

-

«* Transpesicion
m Semitonos
.

W Mantener las Natas dentro del Rango

-| EscalaActual

-| MuewaEscala

m Limite Superiar
- El

Lirnite Inferior

Semitonos

Aqui es donde establece la cantidad de semitonos a
transponer.
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Correccion de Escala

La Correccion de Escala transpone las notas selecciona-
das forzandolas hasta la nota mas cercana del tipo de es-
cala seleccionada. Se puede usar para crear cambios
tonales interesantes, bien por si misma o con otros ajus-
tes del diadlogo de Transposicion.

= Para activar la Correccion de Escala haga clic en la
casilla.

= Seleccione una nota fundamental y un tipo de escala en
Escala Actual, en los menus emergentes de arriba.

= Seleccione una nota fundamental y un tipo de escala en
Nueva Escala, en los menus emergentes de abajo.
Asegurese de seleccionar la nota fundamental correcta si quiere mante-
ner el resultado en la misma tonalidad que las notas originales, o selec-
cione una tonalidad diferente si quiere experimentar.

Mantener las Notas dentro del Rango

Cuando esté activado, las notas transpuestas permane-
ceran entre los valores del Limite Superior e Inferior.

= Siuna nota acaba fuera de los limites después de ser
transpuesta, se movera a otra octava, manteniendo co-
rrectamente el tono de la transposicion si es posible.

Si esto no es posible (si ha puesto un rango muy estrecho entre los Limi-
tes Inferior y Superior), la nota se transpondra “lo mas lejos posible”, es
decir, a los Limites Inferior y Superior de la nota. Si ha puesto los Limites
Superior y Inferior al mismo valor, itodas las notas se transpondran a
este tono!

Aceptar y Cancelar

Si hace clic en Aceptar se realizara la transposicion. Si
hace clic en Cancelar se cerrara el didlogo sin hacer nada.
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Ajustes permanentes con Congelar
Parametros MIDI

Los ajustes de parametros MIDI en el Inspector no alteran
los eventos MIDI, sino funcionan como un “filtro”, ya que
solo afectan a la musica que se va a reproducir. Por lo tanto
puede hacer que sean permanentes, es decir, convertirlos
a eventos MIDI “reales”. Por ejemplo, transponer una pista y
luego editar las notas transpuestas en un editor MIDI. Para
ello puede usar el comando “Congelar Parametros MIDI"
desde el menu MIDI. Aplica todos los ajustes de filtrado
permanentemente a la pista respectiva.

La funcion “Congelar Parametros MIDI" afecta a los si-
guientes ajustes de las pistas MIDI:

* Aalgunos ajustes de la pestafia principal del Inspector (selec-
cion de programa y banco y el parametro Retardo).

* Alos ajustes de la pestafia de Parametros MIDI (es decir,
Transposicion, Cambio de Velocidad, Compresion de Veloci-
dad y Compresion de la Duracién).

También se consideran los siguientes ajustes de las par-
tes MIDI:

* Los ajustes de Transposicion y Velocidad de las partes, mos-
trados en la linea de informacion — tenga en cuenta que el pa-
rametro Volumen no se considera.

Para usar la funcion “Congelar Parametros MIDI” proceda
asi:

1. Seleccione la pista MIDI que desee.

2. Despliegue el menu MIDI y seleccione “Congelar Pa-

rametros MIDI".

Los ajustes realizados en el Inspector se reflejaran en eventos MIDI que
se insertaran al inicio de las partes. Todas las notas de las partes se mo-
dificaran en concordancia y los ajustes del Inspector se reinicializaran.

Disolver Parte

La funcion Disolver Parte en el menu MIDI le permite se-
parar los eventos MIDI segun canales o tonos:

= Al trabajar con partes MIDI (en “Cualquier” canal MIDI)
que contengan eventos en diferentes canales MIDI, active
la opcién “Separar por Canales”.

= Para separar eventos MIDI segun el tono, active la op-
cion “Separar por Tonos”.

Un tipico ejemplo serian las pistas de percusion o bateria, en las que dife-
rentes tonos se suelen corresponder con diferentes sonidos de bateria.

= Cuando disuelva una parte, bien separando por cana-
les o bien separando por tonos, podra eliminar automati-
camente los silencios (areas vacias) de las partes
resultantes. Tiene que activar la casilla “Visualizacion ¢p-
tima” en el didlogo Disolver Parte.

Disolver partes en canales separados

Si establece una pista a la opcién de canal MIDI “cual-
quiera” hara que cada evento MIDI se toque en su canal
MIDI original, en lugar de en un canal configurado para
toda la pista. Hay dos situaciones principales en las que
las pistas de canal “cualquiera” son utiles:

= Cuando graba varios canales MIDI al mismo tiempo.
Usted puede tener, p.ej., un teclado MIDI con varias zonas, cada zona en-
viaria sefiales MIDI en un canal distinto. Si graba en una pista de canal
“cualquiera” podra reproducir los diferentes sonidos de cada zona (ya
que las distintas notas MIDI se reproduciran en canales MIDI separados).

= Cuando haya importado un archivo MIDI del Tipo O.

Los archivos MIDI del Tipo 0 sélo contienen una pista, con notas de hasta
16 canales MIDI diferentes. Si quiere poner esta pista en un canal MIDI es-
pecifico, todas las notas se tocaran con el mismo instrumento; si pone la
pista en modo “cualquiera”, se reproducira bien.

La funcion Disolver Parte busca eventos en las partes MIDI
de varios canales MIDl y los distribuye en nuevas partes de
nuevas pistas, una para cada canal MIDI que haya encon-
trado. Esto le permite trabajar con cada parte musical de
manera individual. Proceda asi:

1. Seleccione las partes que contengan datos MIDI en
canales diferentes.

2. Seleccione “Disolver Parte” del menu MIDI.

3. En el didlogo que aparece seleccione la opcion “Se-
parar por Canales”.
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Ahora para cada canal MIDI que se use en las partes se-
leccionadas, se creara una nueva pista MIDI y se ajustara
al correspondiente canal MIDI. Cada evento se habra co-
piado a la parte de la pista que posea el canal MIDI ade-
cuado. Finalmente se enmudeceran las partes originales.

Un ejemplo:
| 1| [m | s | mioi o1 = | Esta parte contiene
o) T eventos es los canales
e MIDI 1, 2y 3.

Seleccionar “Disolver Parte” creara nuevas partes en nuevas pistas,
configuradas a los canales 1, 2 y 3. Cada parte contendra solo los
eventos de su respectivo canal MIDI.

La parte MIDI original
esta silenciada.

1 [m]| s | Mot

MiDI 01

MiDI 01

MiDI 01

Disolver partes en tonos separados

La funcion Disolver Parte también puede buscar eventos
con distintos tonos en partes MIDI y luego distribuirlos en
nuevas partes de nuevas pistas, una para cada tono. Esto
es util cuando los diferentes tonos no se usan en un con-
texto melodico, sino mas bien para separar sonidos dife-
rentes (p.ej. pistas de percusion MIDI o pistas de sonidos
de efectos de muestreadores). Disolviendo las partes po-
dra trabajar sobre cada sonido individualmente, en una
pista aparte.

Proceda asi:
1. Seleccione las partes que contengan datos MIDI.
2. Seleccione “Disolver Parte” del menu MIDI.

3. En el didlogo que aparece seleccione la opcién “Se-
parar por Tonos".

Se crea una nueva pista MIDI para cada tono usado en las partes selec-
cionadas. Los eventos se copiaran a las partes de la pista que se corres-
ponda con su tono. Finalmente se enmudeceran las partes originales.

Otras funciones MIDI

El submenu Funciones del menu MIDI contiene los si-
guientes opciones:

Legato

Prolonga cada nota seleccionada hasta que se toque con
la proxima.

Puede especificar un silencio o solapamiento para esta
funcion con el ajuste “Solapamiento de Legato” en las
Preferencias (pagina Opciones de Edicion—MIDI).

Opciones de Edicidn

Opciones de Edicién-MIDI
- Ao

Controles

Modiicadares de herramientss
= Emu (G s
- Proyecto & Mezclador

Wideo

Herramientas

Lo

|2 Solapamienta de Legato

ividit los Eventos MIDI

M Dividi contioladores MIDI

Cuando use el Legato con este ajuste cada nota se prolongara hasta
sobrepasar en b tics la siguiente.

Si activa la opcién Modo Legato: Sélo seleccionados”, la
duracion de la nota se ajustara de tal manera que se esti-
rara hasta llegar a la préxima nota seleccionada. Esto le
permitira, p.ej., aplicar solo el Legato a su linea de bajo
(cuando toque con un teclado).

Fijar Duraciones

/N Esta funcion sélo esta disponible en los editores
MIDL.

Esta funcion cambia la duracion de todas las notas que
tenga seleccionadas al valor que haya fijado en el menu
emergente Cuantizar duracion de la barra de herramientas
del editor MIDI.

Procesado y cuantizacion MIDI



Eliminar Dobles

Esta funcion elimina las notas dobles de las partes MIDI
seleccionadas, es decir, notas que tienen el mismo tono y
estan exactamente en la misma posicién. Las notas do-
bles pueden aparecer cuando esté grabando en ciclo, o
después de cuantizar, etc.

Eliminar Controladores

Esta funcion elimina todos los controladores MIDI de to-
das las partes MIDI que tenga seleccionadas.

Suprimir Controladores Continuos

Esta funcion elimina todos los eventos de controladores
MIDI “continuos” (en las partes MIDI seleccionadas). Por
lo tanto, no se eliminaran los eventos del tipo on/off tales
como pedales de sostenido.

Eliminar Notas

Le permite borrar notas muy cortas o muy débiles. Es util
para borrar automaticamente “notas fantasma” no desea-
das después de la grabacion. Si selecciona “Eliminar No-
tas..."” se abrird un didlogo en el que podra establecer un
criterio para la funcién.

4* Eliminar Motas

Duracidn M inima

B[ ([T TTTTTTTTI]
m ‘elocidad Minima

Condicion para Eliminacian

[ Aypuda ] [ Aceptar ][ Cancelar ]

Los parametros tienen la siguiente funcion:

Duraciéon Minima

Cuando la casilla de Duracion Minima esté activada, se
considerara la duracion de las notas, permitiéndole suprimir
notas cortas. Puede especificar una duracion minima (para
conservar las notas) en el campo valor o arrastrando la linea
azul en el visor gréfico de longitud abajo.
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= El visor gréfico se puede corresponder con un cuarto
de compas, a un compas, a dos compases 0 a cuatro
compases.

Puede cambiar este ajuste haciendo clic en el campo de la derecha del
VIsor.

En tal caso, el visor de longitud completo correspondera a dos compa-
ses, y la Duracion Minima se pondra en Fusa (32avo), 60 tics.

Velocidad Minima

Cuando la casilla Velocidad Minima esté activada, se con-
siderara la velocidad de las notas, permitiéndole borrar
notas flojas. Especifique en el visor una velocidad minima
para que se mantengan las notas.

Condicion para Eliminacién

Este ajuste solo esta disponible cuando estan activadas
tanto la Duracion Minima como la Velocidad Minima. Ha-
ciendo clic en este campo seleccionara si se deben cum-
plir los criterios de duracion y velocidad para que se
borren las notas, o si con uno de los dos criterios sera su-
ficiente.

Aceptar y Cancelar

Si hace clic en Aceptar se borraran las notas automatica-
mente siguiendo las reglas que haya puesto. Si hace clic
en Cancelar se cerrara el didlogo sin borrar ninguna nota.

Restringir Polifonia

Si selecciona este elemento se abrira un didlogo en el que
podra especificar el nimero de “voces” que se deberian
usar (en las notas o partes seleccionadas). Restringir la po-
lifonia es util si tiene un instrumento con una polifonia limi-
tada y quiere asegurarse de que se tocan todas las notas.
Lo que hace el efecto es acortar las notas que lo requieran,
para que acaben antes de que empiece la proxima.

Pedales a Duracion de Notas

Esta funcion buscara eventos de on/off de pedales de Sos-
tenido, alargando las notas afectadas para que encajen con
las posiciones de desactivacion del pedal, y luego quitara
los eventos de on/off del controlador de Sostenido.
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Suprimir Solapamientos (mono)

Esta funcion le permite asegurarse de que no habra notas
solapadas con el mismo tono (es decir, que una empiece
antes de que la otra acabe). Solapar notas del mismo tono
puede confundir algunos instrumentos MIDI (se transmite
un nuevo mensaje de Note On antes de que lo haga uno
de Note Off). Este comando se puede usar para arreglar
este problema automaticamente.

Suprimir Solapamientos (poly)

Esta funcién acortara las notas que lo requieran para que
ninguna empiece antes de que otra acabe. Esto se hara
independientemente del tono que tengan.

Velocidad

Esta funcién abre un didlogo que le permitira manipular la
velocidad de las notas de varias formas.

< Velocidad

Cantidad

[ Ayuda ] I Aceptar I[ Cancelar ]

Estan disponibles los siguientes tipos de procesados de
velocidad:

Anadir/Sustraer

Simplemente afiade un numero fijo a los valores de veloci-
dad actuales. Ajuste el valor (positivo o negativo) con el
paradmetro Cantidad.

Comprimir/Expandir

Comprime o expande el “rango dinamico” de las notas
MIDI escalando los valores de la velocidad de acuerdo
con un factor de Relacion (0—-300%). La razén de esto es
que multiplicar valores de velocidad diferentes por un fac-
tor mas grande que 1 (mas del 100%) también hace que

aumentan las diferencias de los valores de velocidad,
mientras que usando un factor por debajo de 1 (menos
del 100%) resulte en diferencias mas pequefias. Resu-
miendo:

= Para comprimir (*acortar” las velocidades diferentes),
use valores de relacion por debajo de 100%.

Después de la compresion quiza quiera afadir velocidad (con la funcion
Afadir/Sustraer) para mantener el nivel medio.

= Para expandir (crear diferencias de velocidad mas gran-
des) use valores de factor por encima de 100%.

Antes de expandir quizas quiera ajustar la velocidad con la funcion Afa-
dir/Sustraer para que la velocidad media esté por el centro del rango. iSi
la velocidad promedio es alta (cercana a 127) o baja (cercana a 0), la ex-
pansion no funcionara bien, simplemente porque los valores de la veloci-
dad s6lo pueden estar comprendidos entre 0y 127!

Limitar

Esta funcion le permite asegurarse de que no habra valores
de velocidades fuera del rango dado (los valores Limite In-
ferior y Limite Superior). Cualquier valor de velocidad fuera

de este rango se aumentara/disminuira exactamente hasta
el limite Inferior/Superior.

Fijar Velocidad

Esta funcion establece la velocidad de todas las notas se-
leccionadas al valor de velocidad que esta en la barra de
herramientas de los editores MIDI.

Reducir Datos

Reduce los datos MIDI. Uselo para disminuir la carga de
sus dispositivos MIDI externos si ha grabado unas curvas
de controladores muy densas, etc.

También puede disminuir manualmente los datos de con-
troladores usando la funcion cuantizar del Editor de Teclas.

227

Procesado y cuantizacion MIDI



Extraer Automatizacion MIDI

Esta es una funcién extremadamente util ya que le permite
convertir rapida y facilmente los controladores continuos
de sus partes MIDI que haya grabado en datos de auto-
matizacion de pista MIDI, haciendo que estén disponibles
para su edicion en la ventana de proyecto. Proceda asi:

1. Seleccione la parte MIDI deseada que contenga los
datos de controladores continuos.

2. Seleccione “Extraer Automatizacién MIDI". (Este co-
mando también esta disponible en el menu contextual del
Editor de Teclas.)

Los datos del controlador se eliminaran automaticamente de la pista de
controladores, en el editor.

3. Enlaventana de proyecto abra la pista de automatiza-
cion de la respectiva pista MIDI. Al seleccionar uno de los
controladores continuos del menu emergente de parame-
tros, los respectivos datos de automatizacion se mostra-
ran en la pista de automatizacion.

Esta funcién solo se puede usar para controladores conti-
nuos. Datos como el Aftertouch, Pitchbend o SysEx no se
pueden convertir a datos de automatizacion de pista MIDI.

= Recuerde que para oir los datos de automatizacion
tiene que activar el boton Leer (R) de las respectivas pis-
tas de automatizacion.

Invertir

Esta funcion invierte el orden de los eventos selecciona-
dos (o de todos los eventos de las partes seleccionadas),
provocando que la musica MIDI se reproduzca al revés.
Tome nota de que esto es distinto a invertir el audio que
haya grabado. Con el MIDI, las notas individuales seguiran
tocando el mismo instrumento MIDI — sélo cambiara el or-
den de reproduccion.
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Introduccion

Hay varias formas de editar MIDI en Cubase Essential.
Puede usar las herramientas y funciones de la ventana de
proyecto para ediciones a gran escala, o las funciones del
menu MIDI para procesar partes MIDI de varias maneras
(vea “éA qué afectan las funciones MIDI?" en la pagina
219). Para la edicion manual de forma grafica del conte-
nido de las partes MIDI, puede usar los editores MIDI:

= El Editor de Teclas es el editor MIDI por defecto, y pre-
senta las notas graficamente en una intuitiva cuadricula al
estilo pianola.

El Editor de Teclas también le permite la edicién detallada de eventos
que no sean notas, como controladores MIDI. Para mas informacion vea
“Vista general del Editor de Teclas” en la pagina 232.

= El Editor de Percusion es similar al Editor de Teclas,
pero tiene como ventaja el hecho de que en las partes de
percusion cada tecla se corresponde con un sonido de
percusion diferente.

Este es el editor a usar cuando edite partes de bateria o percusion. Para

mas informacion vea “Vista general del Editor de Percusion” en la pagina
248.

= El Editor de Lista muestra todos los eventos de las partes
MIDI seleccionas, permitiéndole ver y editar numéricamente
las propiedades. También le permite editar los mensajes
SysEx.

Para mas informacion, vea “Vista general del Editor de Lista” en la pagina

255 y “Trabajando con mensajes de Sistema Exclusivo” en la pagina 259.

= El Editor de Partituras muestra notas MIDI como una
partitura musical.

Ofrece edicion basica e impresion de partituras — vea “Vista general del
Editor de Partituras” en la pagina 262 para detalles).

= Puede definir cada uno de los editores mencionados
anteriormente como su editor MIDI por defecto. Vea mas
abajo.

Fijese que las caracteristicas compartidas de estos edito-
res (especialmente en los Editores de Teclas y Percusion)
se describen en la seccion del Editor de Teclas. Las sec-
ciones acerca del Editor de Percusion (vea “Vista general
del Editor de Percusion” en la pagina 248), y el Editor de
Lista (vea “Vista general del Editor de Lista” en la pagina
255) describen las caracteristicas especificas de estos
editores solamente.

Abriendo un editor MIDI

Hay dos maneras de abrir un editor MIDI:

= Seleccione una o varias partes (o una pista MIDI, sin par-
tes seleccionadas), despliegue el menu MIDI y seleccione
Abrir Editor de Teclas, Abrir Editor de Percusion, Abrir Edi-
tor de Lista o Abrir Editor de Partituras desde el submenu
Partituras (o use el comando de teclado correspondiente).
Las partes seleccionadas (o todas las partes de la pista, si no hay nin-
guna parte seleccionada) se abriran en el editor escogido.

* Haga doble clic en una parte para abrir el editor por de-
fecto.

El editor que se abra dependera del ajuste Edicion por Defecto en las
Preferencias (pagina Visualizacion de Eventos—MIDI).

4* Preferencias

Wisualizacion de Eventos

= Visualizacion de Eventos-MIDI

=| Edicion por defecto

Lineas ~| Modo Datos en las Partes

Si la opcion “Editar como percusion si Drum Map esta
asignado” esta activada y hay un mapa de percusion se-
leccionado para la pista editada (vea “Elegir un drum map
para una pista” en la pagina 253), se abrira el Editor de
Percusion. De esta manera puede hacer doble clic para
abrir el Editor de Teclas (o el Editor de Partituras o Editor
de Lista, dependiendo de sus preferencias) pero las pis-
tas de percusion se abriran automaticamente en el Editor
de Percusion.

= Sila parte que abre para editar es una copia compar-
tida, cualquier edicion que haga afectara a todas las copias
compartidas de esta parte.

Las copias compartidas se crean presionando [Alt]/[Opcion]-[Mayus.] y
arrastrando, o usando la funcion Repetir con la opcion “Copias Compar-
tidas" activada. En la ventana de proyecto, las copias compartidas se in-
dican con el nombre de la parte en cursiva y un icono en la esquina
inferior derecha de la parte.
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Manejando varias partes

Cuando abra el editor MIDI con varias partes selecciona-
das (o pistas MIDI que contengan distintas partes), le
puede parecer complicado tener una buena vision de las
partes editadas.

En tal caso la barra de herramientas del editor incluye al-
gunas funciones para facilitar y hacer mas inteligible el tra-
bajo con varias partes:

= El menu Lista de Partes muestra todas las partes selec-
cionadas cuando abre el editor (o todas las partes de la
pista, si no hay partes seleccionadas), y le permite selec-
cionar qué parte activar en la edicion.

Cuando seleccione una parte de la lista, automaticamente se activara y
el visor de notas se centrara en ella.

MIDI 01

MIDI 02
v MIDI 03

= Fijese que también es posible activar una parte selec-
cionando un evento dentro de la parte con la herramienta
Flecha.

= El boton “Editar solamente parte activa” le deja restrin-
gir las operaciones de edicion a la parte activa.

Por ejemplo, si selecciona “Todo" en el submenu Seleccionar del menu
Edicion, solo los eventos de la parte activa se seleccionaran. De forma si-
milar, si selecciona notas arrastrandolas con la herramienta Flecha (ha-
ciendo un rectangulo de seleccion), sélo se seleccionaran las notas de la
parte activa.

Edicionar solamente parte activa

“Editar solamente parte activa” esta activado en la barra de herramientas.
* Puede hace zoom en la parte activa para que se ajuste

a la pantalla seleccionando “Zoom en el Evento” en el
submenu Zoom del menu Edicion.
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= El boton “Mostrar bordes de parte” se puede usar si
quiere ver claramente definidos los bordes de la parte
activa.

Al activarlo, todas las partes excepto la editada se mostraran en gris,
haciendo que los bordes sean mas reconocibles. En el editor de teclas,
también hay dos “marcadores” en la regla de la parte activa, marcando
su principio y fin. Se pueden mover libremente para cambiar el tamafio
de la parte.

Mostrar bordes de parte

“Mostrar bordes de parte” esta activado en la barra de herramientas.

= Esposible ir alternando entre varias partes (haciéndolas
activas) usando los comandos de teclado.

En la categoria Edicion del didlogo Comandos de Teclado hay dos funcio-
nes para esto: “Activar Parte siguiente” y “Activar Parte anterior”. Si les
asigna un comando de teclado, puede usarlos para cambiar de parte en el
editor. Para mas informacion, vea “Configuracion de los comandos de te-
clado” en la pagina 329.
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Vista general del Editor de Teclas

Barra de «* Editor de Teclas: Strings

herramientas

Linea de Informacién
Regla

'

2

;

Visor de notas —jm=-__|

relajamierto

8

Visor de contro-
ladores

DA —a&— <]

La barra de herramientas

Como en otras ventanas, la barra contiene herramientas y
varios parametros. Puede especificar qué elementos de la
barra de herramientas se deben mostrar, y guardar/cargar
diferentes configuraciones — vea “Usando los ajustes de
Configuracion” en la pagina 322.

Mostrar/Ocultar
bordes de parte

Herramientas
del Editor

Botén Editar en
Modo Solo

Auto-Despla-
zamiento

=]

lista de partes
MIDI O

R R R

Realimen-  Mostrar/Ocul- Seleccionar Editar sola- Listade
tacion tar Linea de Controladores mente parte partes
Acustica Informacion Automaticamente activa

Velocidad insercion de notas Modos de Rejilla

Herramientas de Empujar ~ Ajustar act./desact.

Ajustes de Cuantizacion Introduccion MIDI

Controles de Introduccion
Paso a Paso/MIDI

Introduccion Paso a Paso
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Visor de reconocimiento
de acordes

Posicion del raton: Altura tonal
y posicién actual

Menu emergente Color

La linea de informacion

La linea de informacion muestra datos sobre las notas
MIDI. Puede editar cualquier valor de la linea cambiando
los valores como de costumbre (vea “Editando notas en la
linea de informacion” en la pagina 240 para mas detalles).
Los valores de duracion y posicionamiento en el formato
actualmente seleccionado para la regla (vea mas abajo).

= Para ocultar o mostrar la linea de informacion, haga clic
en el icono de la barra de herramientas.

La regla

La regla muestra la linea de tiempo, por defecto en el for-
mato de visualizacion seleccionado en la barra de trans-
porte. Puede seleccionar otro formato para la regla del
editor MIDI en el menu emergente del menu Regla, abrién-
dolo al pulsar el boton de flecha situado a su derecha. Para
una lista con los formatos disponibles vea “La regla” en la
pagina 22.
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En la parte inferior del menu emergente, hay dos elemen-
tos adicionales:

(5 a——

v Compases+Tiempos
Segundoz
Cédiga de Tiempo
Muestras

v Tiempo Lineal
Compases Lineales

= Si “Tiempo Lineal” se encuentra activado, la regla, el vi-
sor de nota y el visor de controlador seran lineales en rela-
cion al tiempo.

Esto significa que si la regla muestra compases y tiempo, la distancia en-
tre las lineas de compas dependera del tempo.

= Si “Compases Lineales” se encuentra activado, el visor
de nota y el de controlador seran lineales en relacion al
tempo.

Esto significa que si regla muestra compases y tiempos, la distancia en-
tre lineas de compas se mantendra constante.

En la mayoria de casos, al editar MIDI probablemente le
sea mas Uutil ajustar el formato del visor a “Compases+
Tiempos” con el modo “Compases Lineales”.

El visor de notas

a
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El visor de notas es el area principal del Editor de Teclas.
Contiene una rejilla donde las notas se muestran como
rectangulos. La longitud del rectangulo se corresponde
con la duracién de la nota, y su posicién vertical se co-
rresponde con el numero de nota (afinacion), donde las
notas mas agudas se encuentran en la parte superior de
la rejilla. El teclado de piano de la izquierda sirve como
guia para situar el numero de nota correcto.

Para una descripcion de como mostrar colores en el visor
de notas, vea “Coloreando notas y eventos” en la pagina
236.

La funcion de reconocimiento de acordes

Cubase Essential incluye una funcion muy practica que le
ayuda a reconocer acordes en el visor de notas del Editor
de Teclas. Para ver el acorde que forman varias notas to-
cadas de forma simultanea, ponga el cursor de proyecto
sobre las notas. Todas las notas MIDI “tocadas” por el
cursor seran analizadas, y el visor de reconocimiento de
notas de la barra de herramientas le mostrara el acorde
que forman tales notas.

Sobre estas lineas puede ver como el cursor de proyecto toca las notas
Do, Mib y Sol.

El resultado es un acorde de Do-, como muestra el visor de reconoci-
miento de acordes.

El visor de controladores

El area situada debajo de la ventana del Editor de Teclas
es un visor de controladores. Consiste en una o varias ca-
pas de controladores, cada una mostrando una de las si-
guientes propiedades o tipos de evento:

= Valores de Velocidad de las notas

= Eventos Pitchbend

= Eventos Aftertouch

= Eventos Poly Pressure

= Eventos de cambio de programa

= Eventos SysEx

= Cualquier tipo de evento de controlador continuo (vea “Edi-
tando controladores continuos en la pista de controladores”
en la pagina 246)

Para cambiar el tamafio del visor de controladores, arras-
tre la barra divisoria entre el visor de controladores y el de
notas. Esto hard mas grande el visor de controladores y
mas pequefio el de notas, o viceversa.

Los editores MIDI



Los valores de velocidad se muestran como barras verti-
cales en el visor de controladores, donde las barras mas
altas representan valores de velocidad mayores.
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Cada barra de velocidad se corresponde con una nota en el visor de
notas.

Los eventos que no sean valores de velocidad se mues-
tran como bloques, cuyas alturas se corresponden con
sus valores. El inicio de un evento se marca con un punto
de curva. Para seleccionar un evento, haga clic sobre el
punto de curva, para que se vuelva de color rojo.

= Al contrario que las notas, los eventos no tienen longi-
tud en el visor de controlador. El valor de un evento en el
visor se considerara como “valido” hasta que comience el
siguiente evento.

Si borra el segundo evento...

...el primero sera “vélido” hasta
que empiece el tercero.

Para saber mas sobre la edicién en el visor de controlado-
res, vea “Editando en el visor de controladores” en la pa-
gina 242.
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Operaciones con el Editor de Teclas

Zoom

En el Editor de Teclas, el zoom se realiza segun los proce-
dimientos estandar, usando los deslizadores de zoom, la
herramienta Zoom, o el subment Zoom del menu Ediciéon
del Editor de Teclas.

= Al trazar un rectangulo con la herramienta Zoom, el re-
sultado dependera de la opcion “Modo estandar de herra-
mienta Zoom: Zoom Horizontal” configurada en las Prefe-
rencias (pagina Opciones de Edicion—Herramientas).

Si esta opcion esta activada, la ventana solo mostrara zoom horizontal-
mente; sino, la ventana mostrard zoom tanto vertical como horizontal.

Usando la herramienta Recortar

La herramienta Recortar le permite cambiar la longitud de
los eventos de nota cortando el principio o final de las no-
tas. Esta disponible en el Editor de Teclas y el Editor de
Lista.

Al usar la herramienta recortar, movera los eventos de
nota-on o nota-off para una o varias notas a la posicion
que defina con el raton. Proceda asi:

1. Seleccione la herramienta Recortar en la barra de he-
rramientas.
El puntero del raton se convertira en un simbolo de cuchillo.

R

2. Localice las notas que desee editar.

3. Para editar una sola nota, haga clic sobre ella con la
herramienta Recortar. El rango entre el puntero del raton y
el fin de la nota sera eliminado.

Puede usar el visor de posicion del raton de la barra de herramientas
para localizar exactamente la posicion sobre la que realizar el recorte.

4, Para editar varias notas, haga clic con el raton y arras-
tre sobre las notas.
Se mostrara una linea. Las notas seran recortadas sobre la linea dibujada.

|

2 s

Recortando el final de tres eventos de nota.
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= Por defecto, la herramienta Recortar eliminara el final de
las notas. Para recortar el principio de las notas, pulse
[Alt)/[Opcion] mientras arrastre.

= Si pulsa [Ctrl[/[Comando] mientras arrastra, obtendra
una linea de corte vertical, permitiéndole obtener el mismo
inicio y fin de nota para todas las notas editadas.

Puede cambiar el comando de teclado de la herramienta
Recortar en las Preferencias (pagina Opciones de Edi-
cion—Modificadores de herramientas).

= Fijese que al recortar el principio de una nota en el
Editor de Lista, puede que la nota se mueva a otra posi-
cion de la lista (ya que puede que otros eventos de la lista
empiecen antes del evento editado).

= Tenga en cuenta que el inicio o final de las notas recor-
tadas no se ajustan a la rejilla.

Reproduciendo

Puede reproducir su musica de forma habitual al trabaja
con el editor MIDI. Hay varias caracteristicas destinadas a
facilitar la edicién durante la reproduccion:

Boton Solo

Si activa el botén Solo, solo las partes MIDI editadas se
escucharan durante la reproduccion.

Auto-Desplazamiento

Ed

Tal y como se describe en la seccion “Auto-Desplaza-
miento” en la pagina 47, la funcion Auto-Desplazamiento
hace que la ventana “siga” el cursor de proyecto durante la
reproduccion, de forma que la posicion actual de reproduc-
cién siempre sera visible. Aunque cuando esté trabajando
en un editor MIDI, puede que necesite desactivar esta fun-
cién — de esta forma, los eventos con los que esté traba-
jando permaneceran siempre a la vista.

Los botones de Auto-Desplazamiento de cada editor MIDI
son independientes del ajuste de Auto-Desplazamiento de
la ventana de proyecto, lo que significa que el Auto-Despla-
zamiento puede estar activado en la ventana de proyecto, y
desactivado en el editor MIDI con el que esté trabajando.
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Realimentacion Acustica

BUEN . limertacin Acistica

Si el icono de altavoz de la barra de herramientas esta acti-
vado, al mover o transponer las notas se reproduciran auto-
maticamente (escucha), o cuando cree nuevas notas al
dibujarlas. Esto hace mas facil la edicion.

En el diglogo de Preferencias (pagina MIDI), puede especi-
ficar si la funcion Realimentacion Acustica también deberia
incluir los envios o inserciones MIDI usados en la pista. Ac-
tive la opcion “Escuchar via Inserciones/Envios MIDI" si
quiere que las capas de instrumentos MIDI (por envios
MIDI) estén activas dentro de los editores MIDI también.
De esta manera la realimentacion acustica de los editores
envia los datos MIDI no sélo a la salida seleccionada para
la pista, sino también a través de cualquier insercion MIDl y
envio MIDI asignado. Sin embargo tenga en cuenta que
esto también significa que los eventos MIDI se enviaran a
través de cualquier plug-in MIDI asignado a la pista.

Ajustar

Ht

Ajustar esta activado en la barra de herramientas.

El Ajuste le ayuda a encontrar las posiciones exactas al
editar con un editor MIDI. Lo hace restringiendo los movi-
mientos horizontales y forzando ciertas posiciones. Las
operaciones afectadas por el Ajuste incluyen desplazar,
duplicar, dibujar, cambiar de tamafio, etc.

= Laforma en que responde la funcién Ajustar depende
del menu emergente Tipo de Ajuste, situado a la derecha
del boton.

Vea “La funcion Ajuste” en la pagina 45.

= Cuando el formato “Compases+Tiempos” se encuentra
seleccionado en la regla, la rejilla de Ajuste se ajusta al va-
lor de cuantizacion elegido en la barra de herramientas.
Esto hace posible no solo ajustar sobre valores de nota fijos, sino tam-
bién ajustar el didlogo Configuracion de la Cuantizacion para cuantizar
sobre una rejilla con ritmo de swing (vea “Las funciones de Cuantiza-
cion” en la pagina 219).
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Si cualquiera de los otros formatos de visualizacién esta
seleccionado en la regla, el posicionamiento se restringira
a la rejilla actual, por tanto la resolucion del Ajuste cam-
biara al ampliar el zoom, y se reducira al alejarlo.

Coloreando notas y eventos

Usando el menu emergente Colores de la barra de herra-
mientas, puede seleccionar una configuracion de colores
para los eventos del editor. Estan disponibles las siguien-
tes opciones:

Opcion Descripcion

Velocidad Las notas toman diferentes colores dependiendo de sus
valores de velocidad.

Altura Tonal Las notas toman diferentes colores dependiendo de sus
valores de su altura tonal.

Canal Las notas toman diferentes colores dependiendo de sus
valores de su canal MIDI.

Parte Las notas toman el mismo color que sus respectivas par-

tes en la ventana de proyecto. Use esta opcion al trabajar
con dos o mas pistas en un editor, y podra reconocer la
pista a la que pertenecen las notas.

Colores Rejilla
PPQ

Las notas tomaran diferentes colores dependiendo de su
posicion en el tiempo. Este modo hace mas facil recono-
cer, p.€j., si las notas de un acorde empiezan exacta-
mente al mismo tiempo.

Si cualquiera de las opciones esta seleccionada (excepto

“Parte”), puede elegir “Configuracion...” en el ment emer-
gente Colores. Esto abre un didlogo donde puede especi-
ficar qué colores asociar a qué velocidades, altura tonal, o
canales, respectivamente.

Creando y editando notas

Para dibujar notas nuevas en el Editor de Teclas, puede
usar la herramienta Lapiz o Linea.

Dibujando notas con la herramienta Lapiz

Con la herramienta Lapiz, puede insertar notas individua-
les haciendo clic en el lugar (eje horizontal) y altura tonal
(eje vertical) deseados.

= Al mover el raton sobre el visor de notas, se indicara en la
barra de herramientas el compas donde esté situado el
cursor, y su altura tonal se indicara tanto en la barra como
en el teclado de piano de la izquierda.

Esto hace mas facil encontrar el lugar exacto donde insertar una nota.
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* La funcion Ajustar determina la posicion inicial de la
nueva nota, si es que esta activado.

= Si pulsa una vez, la nota creada tendra la duracion de-
terminada en el menu emergente Cuantizar Duracion de la
barra de herramientas.

Puede crear notas mas largas haciendo clic y arrastrando. La longitud de
la nota creada sera un multiplo del valor de Cuantizar Duracion.

Dibujando notas con la herramienta Linea

La herramienta Linea se usa para crear series de notas
contiguas. Para ello, haga clic y arrastre para dibujar una
linea, y a continuacion suelte el boton del raton.

= La herramienta Linea tiene diferentes modos.

Para seleccionar uno de los modos, haga clic en el icono Linea de la ba-
rra de herramientas cuando la herramienta ya se encuentre activada.
Esto abrira un menu emergente desde donde elegir uno de los modos.

A Linea
_/ Paidhola
My Sinusnidal
~ Triangulo
"L Cuadradn

L J Pincel

El icono de la herramienta cambiara de apariencia de
acuerdo con el modo seleccionado:.

Modo Descripcion

Linea Este es el modo por defecto para la herramienta Linea.
Cuando esta seleccionado este modo, pulse y arrastre
para crear una linea recta, en cualquier angulo. Cuando
suelte el boton del raton se crearan una serie de notas,
alineadas con la linea que haya trazado. Si Ajustar esta
activado, las notas se posicionaran de acuerdo con el va-
lor Cuantizar.
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Modo Descripcion

Parabola, Estos modos insertan eventos de acuerdo con las dife-

Sinusoidal, rentes formas de curva. Aunque puede usarse para crear

Triangulo, notas, probablemente sea mas adecuado para la ediciéon

Cuadrado de controladores (ver “Afadir y editar eventos en el visor
de controladores” en la pagina 244).

Pincel Le permite insertar multiples notas haciendo clic y arras-

trando el ratén. Si Ajustar esta activado, las notas se posi-
cionaran de acuerdo con los valores Cuantizar y Cuantizar
duracién. Si pulsa [Ctrl]/[Comando] mientras esta pin-
tando, los movimientos se restringiran al eje horizontal (es
decir, todas las notas tendran la misma altura tonal).

Ajustando los valores de velocidad

Al dibujar notas en el Editor de Teclas, las notas tendran
el valor de velocidad segun el valor Velocidad de la barra
de herramientas.

Para configurar la velocidad puede usar uno de los si-
guientes cuatro métodos:

= Cuando un modificador de herramienta se asigna a la
accion Herramienta Seleccionar—Editar Velocidad (en las
Preferencias, pagina Opciones de Edicion—Modificadores
de herramientas), puede seleccionar una o mas notas,
pulsar el modificador (por defecto [Ctrl]/[Comando]-[Ma-
yus.]) y hacer clic en una de las notas seleccionadas para
cambiar la velocidad.

El cursor cambiara a altavoz y, al lado de la nota, aparecera un campo
con el valor de velocidad - el deslizador Ajustar la Velocidad de la Nota.
Mueva el puntero del raton arriba o abajo para cambiar el valor. Los cam-
bios de valor se aplicaran a todas las notas, como puede ver en la pista
de controladores.

= Seleccionando un valor de velocidad predefinido desde
el menu emergente de velocidad.

El menu contiene cinco valores de velocidad diferentes. El elemento “Con-
figuracion...” abre un dialogo que le permite predefinir los valores de velo-
cidad disponibles para el ment emergente. (Este didlogo también es
accesible desde “Velocidad...” en el menu MIDI.)

Configuracian. ..

= Introduciendo el valor de velocidad deseado haciendo
clic en el campo velocidad, y escribiendo el valor deseado.

= Usando un comando de teclado.

Puede asignar comandos de teclado para cada uno de los cinco valores
de velocidad disponibles en el didlogo Comandos de Teclado (categoria
MIDI - los elementos Velocidad 1-5). Esto le permite cambiar entre di-
ferentes velocidades al introducir notas. Vea “Configuracion de los co-
mandos de teclado” en la pagina 329 para mas instrucciones sobre
como configurar los comandos de teclado.

Seleccionando notas
Puede seleccionar notas de una de las siguientes formas:

= Use la herramienta Flecha.

Son vélidas las técnicas de seleccion estandar, como seleccionar ha-
ciendo clic en la nota o usando el rectangulo de seleccion. Fijese que al
pulsar [Mayus.] y hacer clic en las notas o dibujar un rectangulo de se-
leccion, estas notas seran afiadidas a la seleccion. Cuando pulsa [Ctrl]/
[Comando] y hace clic en las notas para hacer un rectangulo de selec-
cion, estas notas seran deseleccionadas (comportamiento estandar de
Windows).

= Use el submenu Seleccionar en el menu Edicion o en el
menu contextual.
Las opciones del menu Seleccionar son:

Opcién Descripcion
Todo Selecciona todas las notas de una parte editada.
Nada Deselecciona todos los eventos.

Contenido del
Bucle

Selecciona todas las notas que se encuentran parcial o
completamente dentro del rango de los localizadores iz-
quierdo y derecho (s6lo visible si se han establecido los
localizadores).

Desde el Inicio  Selecciona todas las notas que empiezan a la izquierda
hasta el Cursor del cursor de proyecto.

Desde el Selecciona todas las notas que acaban a la derecha del
Cursor hasta  cursor de proyecto.
el Final

= También puede usar las teclas de flecha izquierda/de-
recha del teclado para pasar de una nota a otra.

Si pulsa [Mayus.] y usa las teclas de flecha, se mantendra la actual selec-
cion, permitiéndole seleccionar varias notas.

= Para seleccionar todas las notas de una altura tonal,
pulse [Ctrl]/[Comando] y haga clic en la tecla deseada del
teclado que se muestra a la izquierda.

Todas las notas de esta altura
tonal se seleccionaran.
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También puede pulsar [Mayus.] y hacer doble clic en una nota para se-
leccionar todas las notas siguientes de la misma altura tonal.
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= Sila opcion “Seleccion Automatica de los Eventos bajo
el Cursor” esta activada en las Preferencias (pagina Opcio-
nes de Edicion), todas las notas que “toque” el cursor de
proyecto seran seleccionadas automaticamente.

Conmutar selecciones

Si quiere conmutar los elementos seleccionados dentro
de un rectangulo de seleccion, pulse [Ctrl]/[[Comando] y
encierre los mismos elementos con un nuevo rectangulo
de seleccion. Una vez soltado el boton del ratén, la selec-
cion previa sera desactivada, y viceversa.

e ——

Seleccionar controladores junto con las notas

Puede seleccionar los mensajes de controlador junto con
el rango de notas seleccionado. Detalles a tener en cuenta:

= Cuando el botén Seleccionar Controladores Automati-
camente esta activado en la barra de herramientas, los
controladores siempre seran seleccionados junto con sus
respectivas notas.

* Un rango de nota discurre hasta el comienzo de la
proxima nota o el final de la parte.

* Los controladores seleccionados con las notas seran
movidos si mueve las notas.

Moviendo y trasponiendo notas

Para mover notas en el editor, use uno de los siguientes
métodos:

* Haga clic y arrastre hasta una nueva posicion.

Se moveran todas las notas seleccionadas, manteniendo sus posiciones
relativas. Si Ajustar esta activado, esta funcién determinara sobre qué
posiciones puede mover las notas, vea “Ajustar” en la pagina 235.

/N Fijese también que puede restringir los movimientos
al eje vertical u horizontal manteniendo pulsado
[Ctrl]/[Comando] mientras arrastra.

= Usando las teclas arriba/abajo del teclado.

Este método le permite trasponer las notas seleccionadas, si riesgo a
moverlas horizontalmente. También puede usar la pista de Transposicion
para tal fin (vea “Transposicion” en la pagina 223). Fijese que al pulsar
[Mayus.] y usar las teclas arriba/abajo se traspondran las notas de octava
en octava.
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= Use la funcién Mover al Cursor del menu Edicion.
Esto movera las notas del proyecto a la posicion del cursor de proyecto.

= Seleccione una nota y ajuste su posicion o altura tonal
en su linea de informacion.
Vea “Editando notas en la linea de informacion” en la pagina 240.

= Use los botones Desplazar de la paleta de Desplazar en
la barra de herramientas.

Esto movera las notas seleccionadas segun lo ajustado en el menu emer-
gente Cuantizar.

Por defecto, la paleta de Desplazar no se muestra en la barra — para mas
informacion vea “Usando los ajustes de Configuracion” en la pagina 322.

= Fijese que al mover las notas seleccionadas a otra po-
sicion, también lo haran los controladores de acuerdo con
las notas seleccionadas.

Vea también “Moviendo y copiando eventos” en la pagina 246.

También puede ajustar la posicion de las notas al cuantizar
(vea “Las funciones de Cuantizacion” en la pagina 219).

Duplicando y repitiendo notas

Las notas se duplican de forma parecida a los eventos de
la ventana de proyecto:

= Mantenga pulsado [Alt)/[Opcion] y arrastre las notas a
la nueva posicion.

Si Ajustar esta activado, esta funcion determinara las posiciones a las
que puede copiar las notas (vea “Ajustar” en la pagina 235).

= Al seleccionar “Duplicar” en el menu Edicion se crea
una copia de la nota seleccionada y se deposita directa-
mente después del original.

Si hay varias notas seleccionadas, todas se copiaran “en bloque”, man-
teniendo la distancia relativa entre las notas.

= Seleccione “Repetir..." del menu Edicion para abrir un
didlogo, y crear un numero de copias de las notas selec-
cionadas.

Esto funciona de modo parecido a la funcién Duplicar, pero puede espe-
cificar el niumero de copias.
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= También puede realizar la funcion Repetir arrastrando:
Seleccione las notas a repetir, pulse [Alt]/[Opcion], haga
clic en el extremo derecho de la ultima nota seleccionada
y arrastre hacia la derecha.

Cuanto mas arrastre el clip hacia la derecha, mas copias se crearan
(como se indica en el globo informativo).
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Usando cortar y pegar

Puede usar las opciones de Cortar, Copiar y Pegar del
menu Edicion para mover o copiar material entre una parte
o diferentes partes. Al pegar las notas puede usar tanto la
funcion normal de pegado, como la funcién “Pegar
Tiempo” del submenu Rango en el menu Edicion.

= “Pegar” inserta las notas copiadas en el cursor de proyecto
sin afectar a las ya existentes.

= “Pegar Tiempo” inserta en la posicion del cursor, pero mueve
las notas existentes (y si es necesario, divide) ganando espa-
cio para las nuevas notas.

Si selecciona “Pegar Tiempo” con estos datos en el por- —
tapapeles y el cursor de proyecto se encuentra aqui...
| m—
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...resultara en esto.

Redimensionando notas

Para redimensionar una nota, use uno de los siguientes
métodos:

= Ponga la herramienta flecha al principio o fin de la nota,
hasta que el puntero se convierta en una doble flecha.
Haga clic y arrastre hacia la derecha o izquierda para redi-
mensionar la nota.

Este método le permite cambiar el tamario de las nota en cualquier
direccion.

* Haga clic con la herramienta Lapiz sobre el recuadro de
la nota y arrastre a la derecha o izquierda (para alargar o
acortar la nota, respectivamente).

Con estos dos métodos, la longitud resultante sera un
multiplo del valor de Cuantizar Duracién de la barra de he-
rramientas.

= Use los botones Recortar Inicio/Fin de la paleta de Des-
plazar en la barra de herramientas.

Cambiara el tamafio de las notas seleccionadas al mover sus posiciones
iniciales o finales, en intervalos segun el valor de Cuantizar Duracion de la
barra de herramientas. Por defecto, la paleta de Desplazar no se muestra
en la barra — para mas informacién vea “Usando los ajustes de Configura-
cion” en la pagina 322.

= Seleccione una nota y ajuste su longitud en la linea de
informacion.

Vea “Editando notas en la linea de informacion” en la pagina 240 para
mas detalles sobre la edicion de la linea de informacion.

= Usa la herramienta Recortar, vea “Usando la herramienta
Recortar” en la pagina 234.

Dividiendo notas
Hay tres formas de dividir las notas:

= Al hacer clic en una nota con la herramienta Tijeras, di-
vidira la nota por el punto seleccionado (se tendra en
cuenta el ajuste, si esta activado esta funcion).

Si se seleccionan varias notas, todas se dividiran por el mismo punto.

= Si selecciona “Dividir en el Cursor” del menu Edicion, to-
das las notas que estén sobre el cursor de proyecto se di-
vidiran por la posicion apuntada.

= Si selecciona “Dividir Bucle” del menu Edicién, todas
las notas que estén sobre los localizadores derecho e iz-
quierdo se dividiran en ese punto.

Pegando notas

Al pulsar sobre una nota con la herramienta Pegar se unira
con la siguiente nota de la misma altura tonal. El resultado
sera una nota mas larga que ira desde el principio de la
primera hasta el final de la siguiente, pero con las propie-
dades (velocidad, etc.) de la primera.
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Enmudeciendo notas

Las notas se pueden enmudecer de forma individual en el
Editor de teclas, en oposicién a enmudecer una parte
MIDI entera en la ventana de proyecto. Esto le permite ex-
cluir algunas notas de la reproduccion, pero con la posibi-
lidad de recuperarlas mas tarde. Para enmudecer una
nota, use uno de los siguientes métodos:

= Haga clic con la herramienta Enmudecer.

= Dibuje un rectangulo con la herramienta Enmudecer, in-
cluyendo todas las notas a enmudecer.

= Seleccione las notas y elija Enmudecer en el menu
Edicion.
El comando de teclado por defecto para esta funcion es [Mayus.]-[M].

 em— s | —
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Las notas enmudecidas se mostraran “blanquecinas”.

Para desenmudecer una nota, haga clic sobre ella o en-
ciérrela en un rectangulo con la herramienta Enmudecer, o
selecciodnela y elija Desenmudecer en el menu Edicion. El
comando de teclado por defecto para esta funcion es
[Mayus.]-[U].

Eliminar notas

Para borrar notas, haga clic sobre ellas con la herramienta
Borrar, o selecciénelas y pulse la tecla [Retroceso].

Editando notas en la linea de informacion

La linea de informacion muestra los valores y propiedades
de los eventos seleccionados. Si se selecciona un solo
evento, la linea de informaciéon mostrara sus valores. Pero
si hay varios eventos seleccionados, la linea de informa-
cion mostrara en amarillo los valores del primero de los
eventos.

—_ m—

Se seleccionan varios eventos.

Puede editar los valores de la linea de informacion editando
de forma estandar. Esto le permitira mover, redimensionar,
trasponer o cambiar la velocidad de los eventos de forma
muy precisa. También puede hacer clic en los campos Al-
tura Tonal o Velocidad de la linea de informacion y tocar
unas notas en su teclado MIDI - la altura tonal o velocidad
se ajustaran de acuerdo a la nota tocada.

= Si hay varios elementos seleccionados y cambia su
valor, todos estos elementos cambiaran segun el nuevo
ajuste.

= Si tiene varios elementos seleccionados, mantenga
apretado [Ctrl]/[Comando] y cambie un valor, entonces el
cambio sera absoluto.

En otras palabras, el ajuste del valor sera el mismo para todos los even-
tos seleccionados.

Cémo soportar drum maps en el Editor de
Teclas

Cuando un drum map se asigne a una pista de instru-
mento o MIDI (vea “Trabajando con drum maps” en la pa-
gina 251), el Editor de Teclas mostrara los nombres de
los sonidos de percusion como los definié el drum map.

En Cubase Essential se muestran los nombres de los so-
nidos de bateria en las siguientes ubicaciones:

En el campo Altura Tonal en
la linea de informacion.

HE B DARZEEIRNEAE \-

En el campo Valor de
Nota en el raton.

[IWW 00T S S I

/

7
En el evento en si (siempre que el factor de
aumento (zoom) sea suficientemente alto).

Al arrastrar una nota.
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Esto le permite usar el Editor de Teclas para editar partes
de bateria o percusion, es decir para editar las longitudes
de las notas de percusion (podria ser necesario en algu-
nos instrumentos externos) o al editar varias partes, iden-
tificando los eventos de percusion.

Editar notas via MIDI

Puede cambiar las propiedades de las notas via MIDI. Por
ejemplo, puede ser una forma rapida para obtener la velo-

cidad correcta, ya que oira el resultado mientras edite:
1. Seleccione la nota a editar.

2. Haga clic sobre el botén Entrada MIDI en la barra de
herramientas para habilitar la edicién a través de MIDI.

Introduccion MIDI

3. Use los botones de nota de la barra de herramientas
para decidir qué propiedades podran cambiarse segun la
entrada MIDI.

Puede habilitar la edicion de altura tonal, velocidad de note on/off.

Con este parametro, las notas editadas obtendran los valores de altura
tonal y velocidad de las notas que entren via MIDI, pero los valores de
note off se mantendran.

4. Toque una nota en su instrumento MIDI.

La nota seleccionada en el editor obtendra la altura tonal y velocidad de
note on y/o note off de la nota tocada.

La proxima nota de la parte editada se seleccionara auto-
maticamente, facilitando la edicion de notas en serie.

= Si necesita otro intento, seleccione la nota de nuevo
(p.€j. pulsando la flecha izquierda del teclado) e interprete
de nuevo la nota en su instrumento MIDI.

Introduccion Paso a Paso

La introduccion Paso a Paso, o grabacion Paso a Paso, se
produce al introducir varias notas al mismo tiempo (o un
acorde) sin tener que preocuparse por el tempo ade-
cuado. Esto es muy util, p.ej., cuando sabe la parte que
quiere grabar pero no es capaz de tocarla exactamente
como desearia.
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Proceda asi:

1. Haga clic sobre el boton Introduccion Paso a Paso de
la barra de herramientas para activar este modo.

=22
[

2. Use los botones de nota de la derecha para decidir

qué propiedades incluir cuando toque las notas.

Por ejemplo, puede que no desee incluir la velocidad de note on y/o note

off de las notas que vaya a reinterpretar. También seria posible desacti-

var la opcion de altura tonal, en cuyo caso todas las notas tendran la afi-
nacion de un Do3, sin importar lo que toque.

3. Haga clic en cualquier lugar del visor de notas para
establecer la posicion de inicio (la posicion deseada para
la primera nota o acorde).

La posicion de la Introduccion Paso a Paso se mostrara como una linea
azul en el visor de notas.

4. Especifique el espaciado y longitud de las notas en los
menus desplegables de Cuantizar y Cuantizar Duracién.
Las notas que introduzca se posicionaran de acuerdo con el valor Cuan-
tizar, y su duracion dependera del valor Cuantizar Duracion. Por ejemplo,
si ajusta cuantizar a valores de corchea y Cuantizar Duracién a semi-cor-
chea, las notas seran semi-corcheas, apareciendo en cada posicion de
corchea.

5. Interprete la primera nota o acorde en su instrumento
MIDL.

La nota o acorde aparecera en el editor, y la posicion de la Introduccion
Paso a Paso avanzara un paso del valor de cuantizacion.

= Si “Modo insercién (desplazar eventos siguientes)”
esta activado, todas las notas a la derecha de la posicion
de Introduccion Paso a Paso se moveran para “hacerle
espacio” a la nota o acorde insertado.

SRR
k

Mado insercidn {desplazar eventaos siguientes)

Modo insercion (desplazar eventos siguientes) esta activado.
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6. Continte de la misma forma con el resto de notas y
acordes.

Puede ajustar los valores de Cuantizar o Cuantizar Duracion segun vaya
trabajando, para cambiar los tiempos y la duracion de las notas. También
puede mover la posicién de la Introduccion Paso a Paso pulsando en el
visor.

= Para insertar un “silencio”, pulse la flecha derecha del
teclado de su ordenador.
Esto hara avanzar un paso a la posicion de la Introduccion Paso a Paso.

7. Cuando haya acabado, haga clic en el boton Introduc-
cion Paso a Paso para desactivarlo.

Editando en el visor de controladores

Acerca de las pistas de controladores

Por defecto, el visor de controladores tiene un solo carril o
pista, mostrando un tipo de evento a la vez. Sin embargo,
puede afiadir carriles haciendo clic en el botén mas o
abriendo el menu contextual y seleccionando “Crear nueva
pista de Controlador”. El uso de varios carriles de controla-
dor le permite ver y editar diferentes controladores a la vez.

= Editar los eventos en el visor de controladores es muy
parecido a editar datos de automatizacion en una pista de
automacion en la ventana de proyecto (excepto para los
valores de velocidades, vea “Editando valores de veloci-
dad” en la pagina 243).

Seleccionando el tipo de evento

Cada pista de controlador muestra un tipo de evento.
Para elegir el tipo que desea ver, use el menu emergente
de evento situado a la izquierda de la pista.

[elociB|

v Welodidad *

Pitchbend
| Aftertouch

Paoly Pressure
Cambio de Programa
Sistema Exclusiva &
CC 2 [Breath)
CC 4 [Foot)
CC 7 [Main Yaolume)
CC 8 [Balance|
CC10 [Pan)
CC 11 [Expression]
CC B4 [Sustain)

Configuracicn..

= Al seleccionar “Configuracion...” se abrira un didlogo
donde especificar qué eventos de controlador deben es-
tar disponibles en el menu emergente.

Los tipos de controlador de esta
lista ya estan disponibles en el
menu emergente.

Los tipos de controlador de esta
lista no estan disponibles en el
menu emergente.

=]

El visor de controladores con tres carriles configurados

= Para suprimir un carril haga clic en el signo menos o abra
el menu contextual y seleccione “Suprimir esta pista de
Controlador”.

Esto oculta la pista del visor — no afecta a los eventos de ninguna forma.

= Si borra todas las pistas, el visor de controladores que-
dara oculto por completo.

Para volverlo a crear seleccione “Crear nueva pista de Controlador” en el
menu contextual.
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«* Menu de ajystes de Controladores
En el Mend Ooultados
CC 2 [Breath] (2] |cC o Banksel MsE)
CC 4 [Foat) CC1 [Modulation)
CC 7 [Main Valume] CC 3 [Control 3]
CC 8 [Balance] CC 5 [Partamenta)
CC 10 [Par) CCE [DataEnt MSE)
CC 11 [Expression] CC 9 [Caontrol 9)
CC B4 [Sustain] CC12 [Contral 12]
CC 13 [Cantral 13]
[~] |CC14 [Control 14)
[ Frr ] [ 444
[ Aceptar ] Cancelar ]

Haga clic en este boton para eli-
minar del ment emergente el tipo
de controlador seleccionado.

Haga clic en este boton para
anadir el controlador seleccio-
nado al menu emergente.
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= Cada pista MIDI guarda la configuracion de sus pistas
de controlador (nimero de pistas y tipos de evento selec-
cionados).

Al crear una nueva pista, se mostrara con la configuracién de controla-
dores usada por ultima vez.

Presets de pistas de controlador

Una vez afadidas las pistas de controladores y seleccio-
nado los tipos deseados, puede guardar esta combina-
cion de ajustes como preset de pistas de controladores.
Puede, p.ej., tener un preset con solo un carril de veloci-
dad, otro con una combinacion de velocidad, pitchbend y
modulacion, y asi sucesivamente. Esto le hara trabajar
mas rapidamente.

= Para guardar la configuracion los controladores actua-
les a un preset, abra el desplegable a la izquierda de la
barra de desplazamiento horizontal, y elija “Afadir”.
Introduzca el nombre del preset en el didlogo que aparece y haga clic en
Aceptar.

= Para aplicar un preset guardado, selecciénelo en el menu
emergente.

Esto le abrira inmediatamente las pistas de los controladores con los ti-
pos de eventos del preset.

= Para borrar o renombrar presets, elija “Organizar..."” del
menu emergente.

Editando valores de velocidad

Cuando “Velocidad” esté visible, la pista o carril muestra
las velocidades de cada nota con barras verticales.
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Los valores de velocidad se pueden editar con el Lapiz o
la herramienta Linea. Las diferentes herramientas y modos
de la herramienta Linea ofrecen varias posibilidades,
como vera a continuacion:

= La herramienta Flecha cambia automaticamente a la
herramienta Lapiz cuando mueve el puntero en el visor de
controladores.

Si quiere usar la herramienta Flecha para seleccionar eventos del visor
de controladores, pulse [Alt]/[Opcion].

= Si el icono altavoz (Realimentacion Acustica) esta ac-
tivado en la barra de herramientas, las notas se reproduci-
ran al ajustar la velocidad, permitiéndole monitorizar los
cambios.

* Puede usar la herramienta Lapiz para cambiar la veloci-
dad de una sola nota: haga clic en su barra de velocidad y
arrastrela arriba o abajo.

Mientras arrastra, el valor actual de velocidad se muestra en el visor de la
izquierda.

= Dentro del modo Pincel puede usar la herramienta Lapiz
o Linea para cambiar los valores de velocidad de varias
notas pintando una curva a mano alzada.

Al editar la velocidad, estos dos métodos tienen la misma funcionalidad.

S
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= Use la herramienta Linea en modo Linea para crear ram-
pas de velocidad lineales.

Haga clic donde quiera que la rampa empiece y arrastre el cursor hasta
donde quiera que acabe. Al soltar el botén, los valores de velocidad se
alinearan con el segmento dibujado.

LT

\

= El modo Parabola funciona de la misma forma, pero ali-
nea la velocidad segun una curva parabolica.
Usela para curvas de velocidad mas suaves y naturales.

v

= El resto de modos de la herramienta Linea (Sinusoidal,
Triangulo y Cuadrado) alinean los valores de velocidad a
formas de curva continua (ver abajo).

= Si hay mas de una nota en la misma posicion (p.e€j. un
acorde), sus barras de velocidad se sobrepondran en la
pista de controladores.

Si ninguna de las notas esté seleccionada, todas las notas de la misma
posicion se ajustaran al mismo valor de velocidad que dibuje. Para editar
la velocidad de sélo una de las notas en la misma posicion, primero se-
leccione una en el visor. Ahora, la edicion solo afectara la velocidad de la
nota seleccionada.

También puede ajustar la velocidad de una sola nota se-
leccionandola y cambiando su valor de velocidad en la li-
nea de informacion.
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Anadir y editar eventos en el visor de controladores

Cuando cualquier otra opcion que no sea “Velocidad” sea
seleccionada para una pista de controlador, podra crear
nuevos eventos o editar los valores existentes usando la
herramienta Lapiz o Linea en sus varios modos:

* Haga clic con la herramienta Lapiz o la herramienta Li-
nea en modo Pincel para crear un nuevo evento.

= Pulse [Alt]/[Opcién] y use la herramienta Linea en modo
Pincel para modificar el valor de un evento (sin crear uno
nuevo).

Fijese que puede hacer clic y arrastrar para cambiar o afiadir multiples
eventos, dibujar curvas de controlador, etc. Puede pulsar [Alt]/[Opcion]
mientras dibuja, cambiando dindmicamente entre “modo edicion” y
“modo crear”.

Si quiere introducir o ajustar un solo evento, haga clic una
vez con la herramienta Lapiz o Linea en modo Pincel.

Al mover el puntero en la pista de controlador, el correspondiente
valor se mostrara en este campo.

Si quiere “pintar una curva”, arrastre con la herramienta en
la pista de controladores (manteniendo pulsado el botén
del raton):

= Con la herramienta Lapiz y Linea en modo Pincel, el va-
lor de cuantizacién determina la “densidad” de los controla-
dores creados (si la funcion Ajustar esta activado, vea
“Ajustar” en la pagina 235).

Para curvas muy suaves, use valores de cuantizacion pequefios o desac-
tive la funcion Ajustar. Se crearan un nimero muy alto de eventos MIDI,
que en algunas ocasiones podria provocar “saltos” en la reproduccion
del MIDI. Una densidad media-baja suele ser suficiente.
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= Alhacer clic y arrastrar con la herramienta Linea en modo
Linea, se mostrara una linea en la pista de controlador, y
creara eventos con valores alineados a la linea dibujada.
Esta es la mejor forma de dibujar rampas de control lineales. Si pulsa [Alt]/
[Opcién], no se crearan nuevos eventos — sino que sélo se modificaran las
curvas existentes.

Convirtiendo una curva de controlador a una
rampa usando la herramienta Linea.

= El modo Parabola funciona de la misma forma, pero ali-
nea los valores segun una curva parabdlica, proporcio-
nando curvas y desvanecimientos mas “naturales”.

Fijese que el resultado dependera de la direccion en que dibuje la para-
bola.

* En modo Parabola, puede usar las teclas modificadoras
para determinar la forma de la parabola.

Si pulsa [Ctrl}/[Comando], la curva de la parabola ser4 invertida. Si pre-
siona [Alt]/[Opcién]-[Ctrl]l/[Comando] mientras Ajustar esta activado,
puede cambiar la posicion toda la curva (en ambos casos el valor de
ajuste para el posicionamiento serd un cuarto del valor de cuantizacion).
Si pulsa [Mayus.], podra incrementar o disminuir el exponente de la curva.
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= En los modos Linea y Parabola, el valor de cuantizar
duracion determina la “densidad” de las curvas de contro-
lador (si la funcion Ajustar esta activado).

Para curvas muy suaves, use valores de cuantizacion pequefos o desac-
tive la funcion Ajustar. Se crearan un nimero muy alto de eventos MIDI,
que en algunas ocasiones podria provocar “saltos” en la reproduccion
del MIDI. Una densidad media-baja suele ser suficiente.

* Los modos Sinusoidal, Triangulo y Cuadrado crean
eventos con valores alineados a curvas de forma continua.
En estos modos, el valor de cuantizacion determinara el periodo de la
curva (la longitud de un “ciclo” de la curva) y el valor de cuantizar dura-
cién determinara la densidad de los eventos (cuanto menor sea el valor
de cuantizacion, mas suave sera la curva).

= En los modos Sinusoidal, Tridangulo y Cuadrado puede
usar teclas modificadoras para determinar la forma de
curva.

Si presiona [Cirl]/[Comando] puede cambiar la fase del principio de la
curva, si presiona [Alt]/[Opcion]-[Ctrll/[Comando] con Ajustar activado
puede cambiar la posicion de la curva entera (en ambos casos el valor
para el ajuste de la posicion sera un cuarto del valor de cuantizacion).

= También puede ajustar el periodo de la curva libre-
mente apretando la tecla [Mayus.] al insertar eventos en
modo Sinusoidal, Triangulo o Cuadrado.

Active Ajustar, pulse [Mayus.] al hacer clic y arrastre para determinar la
longitud de un periodo. La longitud del periodo sera un mdiltiplo del valor
de cuantizacion.

= En modo Triangulo y Cuadrado puede presionar [Ma-
yus.]-[Ctrl][/[Comando] para cambiar la posicion maxima
de la curva triangulo (para crear curvas diente de sierra) o
el pulso de la curva cuadrada. Como en el resto de mo-
dos, puede pulsar [Alt]/[Opcion] si quiere cambiar los
eventos existentes sin crear ninguno nuevo. De nuevo, el
valor de ajuste para el posicionamiento sera un cuarto del
valor de cuantizacion.
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Moviendo y copiando eventos

Puede mover o duplicar eventos en una pista de controla-
dores, de forma parecida a como lo hace con las notas:

1. Haga clic en la herramienta Flecha para seleccionar
los eventos que quiera cortar o copiar.

También puede hacer clic y arrastrar para crear un rectangulo de selec-
cion que abarque los eventos deseados.

2. Haga clic en un punto de la curva y arrastre los even-
tos para moverlos.

Si Ajustar esta activado, esta funcion determina a que posiciones puede
desplazar los eventos (vea “Ajustar” en la pagina 235).

A Recuerde que un evento que no sea nota no tiene
duracion — sino que se considera “valido” hasta el si-
guiente evento (vea “El visor de controladores” en la
pagina 233.

Cuando el boton Seleccionar Controladores Auto-
maticamente esta activado en la barra de herramien-
tas del Editor de Teclas, al seleccionar notas también
se seleccionaran sus correspondientes eventos de
controlador. Al mover eventos (usando copiar/cortar/
pegar o arrastrando) en el visor de notas, también se
moveran sus eventos de controlador correspondien-
tes (vea también “Seleccionar controladores junto
con las notas” en la pagina 238).

Usar cortar, copiar y pegar

Puede usar las funciones Cortar, Copiar y Pegar del menu
Edicion para mover o copiar eventos en el visor de contro-
ladores:

1. Seleccione los eventos que quiera cortar o copiar.
2. Seleccione Cortar o Copiar en el menu Edicion.

3. Siquiere pegar los eventos en otra parte MIDI, abra tal
parte en otra ventana del Editor de Teclas.

4. Posicione el cursor de proyecto donde quiera pegar
los eventos.

5. Seleccione Pegar en el menu Edicion.

Los eventos del portapapeles seran afiadidos, empezando por la posi-
cién del cursor de proyecto, manteniendo las distancias relativas. Si los
eventos pegados acaban en la misma posicidn de otro evento del mismo
tipo, el evento antiguo sera reemplazado.
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Borrar eventos en el visor de controladores

Puede borrar eventos haciendo clic sobre ellos con la he-
rramienta Borrar, o seleccionandolos y luego pulsar la te-
cla [Retroceso]. Por favor, tenga en cuenta:

= Al borrar un evento de controlador hara que justo el an-
terior sea el valido, hasta el siguiente evento. No reinicia-
liza a “cero” ningun controlador.

Puede borrar notas eliminando sus barras de velocidad
en el visor de controladores.

Por favor, fijlese que si hay mas de una nota en la misma posicion, sélo

sera visible una barra - iasegurese de borrar solo las notas deseadas!

Editando controladores continuos en la pista de
controladores

Cuando se seleccione un controlador continuo en la pista
de controladores, se mostraran datos adicionales. Esto se
debe al hecho que los datos de controladores MIDI se pue-
den grabar (o introducir) bien en una pista de automatiza-
cién o en una parte MIDI.

Detalles a tener en cuenta:

= En el menu emergente del tipo de evento, se muestra
un asterisco al lado del nombre del controlador si ya exis-
ten datos de automatizacion para este controlador.

Pueden ser datos de controlador introducidos en el editor MIDI (los datos
se mostraran luego en la pista de controladores), o datos de controlador
grabados en una pista de automatizacion en la ventana de proyecto (en tal
caso no se mostraran eventos en la pista de controladores).

PO
velocidad *
Pitchbend
Aftertouch

Paly Pressure
Cambio de Programa
Sistema Exclusiva
CC 2 [Breath) *

CC 4 [Foot)

CC 7 [Main Volume]
CC 8 [Balance]
CC10 [Pan)

CC 11 [Expression)
CC B4 [Sustain]

q

Configuracion...

Para este controlador hay datos de automatizacion disponibles.
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= Enla pista de controladores, puede también ver la curva
de controlador que se ha aplicado antes de que empiece
la parte. De esta manera puede saber qué valor del con-
trolador (si hay alguno) esta siendo usado en el punto de
inicio de la parte, asi pues puede elegir el valor de inicio
de manera adecuada.

Anadir y editar eventos de Poly Pressure

Los eventos Poly Pressure son especiales, ya que pertene-
cen a un numero de nota especifica (clave). Esto es, cada
evento Poly Pressure tiene dos valores editables: el nu-
mero de nota y la cantidad de presion. Por tanto, cuando
Poly Pressure esté seleccionado en el menu emergente
tipo de evento, hay dos campos de valores a la izquierda
del visor de controladores, uno para el nimero de nota y
otro para la cantidad.

Para afadir un nuevo evento Poly Pressure, proceda asi:

1. Seleccione Poly Pressure del menu emergente para el
tipo de evento.

2. Ajuste el numero de nota haciendo clic en el visor.

El nimero de nota seleccionada se muestra en el campo superior de la
izquierda del visor de controladores. Fijese que esto solo funciona para
la pista de controlador de més arriba. Si ha seleccionado “Poly Pressure”
para varias pistas de controlador, tendra que escribir el nimero de la
nota deseada directamente en el campo inferior de los de la izquierda de
las pistas de controlador.

3. Use la herramienta Lapiz para afiadir un nuevo evento,
de la misma forma como afiade eventos de controladores.

Para ver y editar los eventos Poly Pressure existentes,
proceda asi:

1. Seleccione Poly Pressure del menu emergente para el
tipo de evento.

2. Haga clic en el boton de flecha junto al campo de nu-
mero de nota de la izquierda de las pistas de controladores.
Se abrira un ment emergente, mostrando todos los niimeros de nota
con eventos Poly Pressure.
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3. Seleccione un numero de nota del menu emergente.
Los eventos Poly Pressure para los niimeros de nota seleccionados se
mostraran en las pista de controlador.

4. Use la herramienta Lapiz para editar los eventos como
de costumbre.

Pulse [Alt]/[Opcion] para editar los eventos existentes sin afiadir ninguno
nuevo.

* Los eventos Poly Pressure también pueden ser afiadi-
dos o editados en el Editor de Lista.
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Vista general del Editor de Percusion

4 Editor de Percusién: MIDI 03

Barra de ——
herra-
mientas 0.

Altura Ton | Instrumenta Cuantizar | Et| Notad | MoteD | Canal | Salida Regla

L e o = = e

CHa Low Borgo 1716 CHI  |cH3 |10 |Pisa

D3 Mute High Bonga | 1/16 K] K] 10 |Fisa

D43 Open High Conga | 1416 DE3  |D#Z |10 |Fista Visor de
Lista de notas
sonidos de F3 High Timbale 1416 Fa F3 10 |Fista
bateria Fi3 Low Timbale 116 F&3 |83 |10 |Fista 'Y

[ High Ag0g0 1716 &3 &3 0| Pista Y *

GH3 Low Agogo 1416 GH3 GH3 10 Fista ‘ ‘ z

A3 Cabasa 1116 A3 A3 10 |Fidta ¢ ¢

Alt3 Maracas 1416 A3 A43 0 |Pista > & % +

B3 Short Wihistle 1116 B3 B3 0| Pista » *e

4 LagoWhiste | 1/16 4 4 10 |Fista » ¢ !
Drum Maps —:geyymmm - apa [Volocic S| = .

BT o 151 Visorde
| | | I H controladores
[ (< B

La barra de herramientas y la linea de
informacién

Son practicamente lo mismo que la barra de herramientas
y la linea de informacion del Editor de Teclas (vea “Vista
general del Editor de Teclas” en la pagina 232), con las
siguientes diferencias:

= El Editor de Percusion no tiene herramienta Lapiz — en
su lugar esta la herramienta Baqueta (para insertar y elimi-
nar notas) y la herramienta Linea con sus varios modos de
lineas y curvas (para dibujar varias notas a la vez o editar
eventos de controlador).

= En el Editor de Percusion no existen ni las herramientas
Dividir ni la herramienta Pegar.

= Como en el Editor de Teclas, el puntero del raton mues-
tra en la barra de herramientas la altura tonal y la posicion
de puntero, pero la altura tonal se muestra como un nom-
bre de sonido de percusion en vez del nimero de nota.

= El boton Utilizar Cuantizacion Global le permite selec-
cionas qué valor usar cuando Ajustar esté activado — el
valor global de cuantizacion de la barra de herramientas o
los valores de cuantizacion especificos para sonidos de
bateria.

= Envez de un menu emergente para Cuantizar Duracion,
existe un menu de Duracion de las notas insertadas.

Se usa de la misma forma, tal y como se describe en las siguientes
paginas.

La lista de sonidos de percusion

Albura Tar | Instrumento Cuantizar | Enmude | Motal | Nota-O | Canal Salida
cl Bass Drum 1416 cl cl 10 Fista
Cit1 ide St Cit1 C#1 10 ista
D1 D1 01 10

D1 Hand Clap D1 Ditl 10 Pista
E1 Electric Snare: E1 E1 10 Pista
F1 Low Floor Tom F1 F1 10 Fista
F#1 Closed Hi-Hat F#1 Fi1 10 Pista
G1 High Flaor Tom G1 G1 10 Pista
G#f1 Pedal Hi-Hat G#f1 Gl 10 Fista
Al Low Tom Al A1 10 Fista
Al Open HiHat Al A 10 Pista
B1 Low Middle Tom | 1416 B1 EB1 10 Fista

Una lista de sonidos de percusion para un GM Drum Map

El propésito del Editor de Percusion es editar las pistas
MIDI donde cada nota (altura tonal) reproduce un sonido
diferente, como es tipico en el caso de un kit de bateria
MIDI. La lista de sonidos de bateria de la izquierda enumera
por nombre todos los sonidos de bateria (dependiendo del
drum map seleccionado en la lista de nombres — vea mas
abajo), y le permite ajustar y manipular de muchas formas la
configuracion de los sonidos de bateria.

Por favor, tenga en cuenta lo siguiente:

= El nimero de columnas de la lista depende de si el
drum map esta seleccionado para la pista, o no.
Vea “Trabajando con drum maps” en la pagina 251.

* Puede reordenar las columnas arrastrando sus cabece-
ras, y redimensionarlas moviendo las divisiones entre ellas.
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El visor de notas

lista de partes || in

RIDI 01
Salida

Pista

Fista

P4 06000600000
* ¢ 6 ¢ 0

Pista

10
o s

El visor de notas del Editor de Percusion muestra las notas
como simbolos de diamante. La posicion vertical se corres-
ponde con la lista de sonidos de bateria de la izquierda,
mientras que la horizontal se corresponde con la posicion
en el tiempo de las notas. Sin embargo tome nota de que
los simbolos de diamante no indican la duracion de las no-
tas. Esto tiene su sentido, ya que los sonidos de bateria
normalmente son muestras o samples que se reproducen
de principio a fin, sin importar la longitud de nota.

Drum map y el meni emergente Nombres

E3
F3

Low Conga
High Timbale

Law Timbale

FH3

MNombres

Debajo de la lista de sonidos de bateria podra encontrar
dos menus desplegables, usados para elegir un drum
map para la pista en edicion, o (si no hay drum map selec-
cionado) una lista de nombres de sonidos de bateria. Para
mas detalles sobre los drum maps, vea “Trabajando con
drum maps” en la pagina 251.

Visor de controladores

El visor de controladores del Editor de Percusiones es el
mismo que el del Editor de Teclas. Puede afadir o eliminar
pistas de controladores a través del menu contextual, y
crear y editar eventos como se describe en la seccion “Edi-
tando en el visor de controladores” en la pagina 242.

= Fijese que al elegir una linea de la lista de sonidos de
bateria (a la izquierda del visor de eventos), sélo se visua-
lizaran en el visor de controladores los eventos de control
de velocidad de los eventos que pertenezcan a tal nota de
bateria.
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* Puede seleccionar mas de una linea en la lista de soni-
dos de percusion (usando [Mayus.] o [Ctrl]/[Comando]
como siempre), lo que le mostrara todos los eventos de
controlador de velocidad para todas las notas en todas
las lineas seleccionadas.

Esto le ayudara cuando tenga que ajustar un mismo valor de controlador
para diferentes sonidos de bateria.

Operaciones con el Editor de
Percusion

El manejo basico (zoom, reproducir, escuchar, etc.) es el

mismo que en el Editor de Teclas (vea “Operaciones con
el Editor de Teclas” en la pagina 234). Las siguientes sec-
ciones describen los procedimientos y caracteristicas es-
pecificas del Editor de Percusion.

Creando y editando notas

La forma estandar de introducir notas en el Editor de Per-
cusion es haciendo clic con la herramienta Baqueta.

———— -
10 3
YEX XX

o 4
Al mover el puntero en el visor de notas, su posicion de compas y el so-
nido de bateria usado se indican en la barra de herramientas, facili-
tando la busqueda del sonido y lugar exacto.
La posicion de la nota creada dependera de los siguien-
tes factores:

= Si Ajustar esta desactivado en la barra de herramientas,
la nota aparecera exactamente donde haya hecho clic.
De esta forma, las notas se pueden mover libremente.

= Si Ajustar esta activado y Usar Cuantizacion Global
esta desactivado en la barra de herramientas, la nota se
desplazara a las posiciones de acuerdo con el valor de
cuantizacion ajustado para el sonido de bateria de la lista.
Puede configurar varios valores de cuantizacion para sonidos de bateria
diferentes. Podria querer, p.ej., que las notas de charles se ajusten a
semi-corcheas, pero las de caja y bombo a corcheas.

= Si Ajustar y Utilizar Cuantizacion Global estan activa-
dos, la nota se ajustara a las posiciones de acuerdo al
ajuste Cuantizacion en la barra de herramientas (al lado
del boton Utilizar Cuantizacion Global).
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La longitud de la nota viene determinada por el ajuste de
Longitud de las Notas Insertadas de la barra de herra-
mientas. Aunque si ha activado “Enlazado a Drum Map”, la
nota tendra la longitud del valor de cuantizacion especifi-
cada para tal sonido de bateria.

= Puede escuchar rapidamente los sonidos de bateria
haciendo clic en la columna de la izquierda de la lista de
sonidos de bateria.

Esto reproducira la nota correspondiente.

= Hacer clic con la herramienta Baqueta sobre la nota
existente la eliminara.

Esto hace que la construccion de patrones ritmicos sea muy rapida e in-
tuitiva.

Ajustando los valores de velocidad

Las notas que introduzca tendran un valor de velocidad
segun lo especificado en el campo velocidad de insercién
de la barra de herramientas — para hacer el proceso mas
rapido, puede que quiera asignar comandos de teclado a
las opciones de velocidad de insercién, vea “Ajustando
los valores de velocidad” en la pagina 237.

Seleccionando notas
Puede seleccionar notas de una de las siguientes formas:

= Use la herramienta Flecha.
Se aplicaran las técnicas de seleccion habituales.

= Use el submenu Seleccionar en el ment contextual (vea
“Seleccionando notas” en la pagina 237).

= Use las flechas izquierda y derecha de su teclado para
avanzar por pasos hasta la siguiente o anterior nota.
Sipulsa [Mayus.] y usa las teclas de flecha, se mantendra la actual selec-
cion, permitiéndole seleccionar varias notas.

= También puede pulsar [Mayus.] y hacer doble clic en
una nota para seleccionar todas las notas siguientes con
el mismo sonido de bateria.

= Sila opcion “Seleccién Automatica de los Eventos bajo
el Cursor” esta activada en las Preferencias (pagina Opcio-
nes de Edicion), todas las notas que “toque” el cursor de
proyecto seran seleccionadas automaticamente.

Moviendo, duplicando o repitiendo notas

Para mover o copiar notas en el editor (a otras posiciones
o notas), puede usar los mismos métodos que los usados
en el Editor de Teclas: haga clic y arrastre, use las flechas
del teclado o las funciones del menu Edicién, etc. — vea
“Moviendo y trasponiendo notas” en la pagina 238. Para
ayudarle en la identificacion de las notas correctas, los
nombres de los sonidos de bateria se muestran en la linea
de informacién del Editor de Percusion, en el campo Al-
tura Tonal; y también se mostrara informacion al arrastrar
las notas en el visor de eventos, en el campo de texto que
surge junto al puntero del raton.

Hay otra cosa a tener en cuenta:

Al mover o copiar varia partes seleccionadas con arrastrar
y soltar, y Ajustar esta activado pero Usar cuantizacion
Global esta desactivado, las notas se desplazaran a las
posiciones segun la cuantizacion de los sonidos de bate-
ria. Si las notas copiadas/movidas tienen diferentes valo-
res de cuantizacion, el valor mas largo determinara el
ajuste. Por ejemplo, si mueve dos notas con valores de
cuantizacion de semicorcheas y negras, las notas se des-
plazaran hacia negras.

= También puede ajustar la posicion de las notas al
cuantizar (vea “Las funciones de Cuantizacion” en la pa-
gina 219).

De nuevo, el valor de cuantizacion usado depende de la Cuantizaciéon
Global.

Enmudeciendo notas y sonidos de bateria

Puede enmudecer notas de forma individual haciendo clic
o encerrandolas con un recuadro usando la herramienta
Enmudecer, o usando la funcion Enmudecer del menu
Edicion (vea “Enmudeciendo notas” en la pagina 240).
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Ademas, si un drum map se encuentra seleccionado (vea
“Elegir un drum map para una pista” en la pagina 253), la
lista de sonidos de bateria tendra también la columna En-
mudecer. Haga clic en la columna Enmudecer para no oir
un sonido de bateria. Al hacer clic en el boton Solo de Ba-
teria se enmudeceran todos los sonidos de bateria excepto
el seleccionado.

Altura Ta | Instrumento Cuantizar Enmudecer Mata|
| Biass Drum 148 c1
C# Side Stick 1416 * Ci#

Acoustic Snare 148 1]
)]

01 1
E1 Electic Snare 148 E1

Sonidos de bateria enmudecidos

/N Por favor tenga en cuenta que el estado Enmudecer
de los sonidos de bateria forma parte del drum map,
asi que cualquier otra pista que use el mismo mapa
también se vera afectada.

Eliminar notas

Para borrar notas, haga clic en ellas con las herramientas
Baqueta y Borrar, o seleccionelas y pulse [Retrocesol.

Otras formas de edicion

Como en el Editor de Teclas, puede editar notas en la li-
nea de informacion, o via MIDI introduciendo notas con la
Introduccién Paso a Paso. Vea “Editando notas en la linea
de informacion” en la pagina 240.

Trabajando con drum maps

Introduccion

Un kit de bateria en un instrumento MIDI suele ser un con-
junto de diferentes sonidos de bateria, donde cada sonido
esta situado en una tecla diferente (es decir, los diferentes
sonidos son asignados a diferentes nimeros de nota MIDI).
Una tecla sera el sonido de bombo, otra la de la caja, etc.

Desgraciadamente, diferentes instrumentos MIDI suelen
usar diferentes asignaciones de teclas. Esto puede ser
problematico si ha hecho un patron de bateria en un dis-
positivo MIDI, y luego quiere probarlo en otro. Al cambiar
de dispositivo, es probable que el sonido de caja se con-
vierta en uno de platos, o el del charles en un timbal, etc. —
simplemente por el hecho que en los dos instrumentos los
sonidos de bateria estan distribuidos de forma distinta.

Para solventar el problema, y simplificar varios aspectos
de los kits de bateria MIDI (como usar sonidos de instru-
mentos distintos en el mismo “kit de bateria”), en Cubase
Essential existen los drum maps. Un drum map es una lista
de sonidos de bateria, con una serie de ajustes en cada
sonido. Cuando reproduzca una pista MIDI para la que
haya seleccionado un drum map, las notas MIDI se “filtra-
ran” a través del drum map antes de ser enviadas al instru-
mento MIDI. Entre otras cosas, el mapa determina qué
numero de nota MIDI es enviado para cada sonido de ba-
teria, y qué sonido reproducira el dispositivo MIDI al reci-
bir notas.

Una solucién a este problema seria configurar un drum
map para todos sus instrumentos. Cuando quiera probar
un patrén de bateria u otro instrumento, simplemente
cambie al correspondiente drum map, y el sonido de la
caja sonara realmente a caja.

Ajustes del drum map

Un drum map consiste en ajustes para los 128 sonidos de
bateria (uno para cada nimero de nota MIDI). Para echar
un vistazo a estos ajustes, abra el Editor de Percusion y
use el menu emergente Map, justo debajo de la lista de
sonidos de bateria, y elija el drum map “GM Map”.

T e
| Sin Drurn Map
v GM Map

Configuracion del Dium Map...

Este drum map esta configurado segun los estandares de General
MIDI. Para mas informacion sobre como cargar, crear y seleccionar
otros drum maps, vea “Manejando drum maps” en la pagina 2583.
Ahora eche un vistazo a la lista de sonidos de bateria
(puede que para ver todas las columnas tenga que mover
el divisor situado entre la lista y el visor de notas). Las co-
lumnas muestran la configuracion del drum map para
cada sonido.

Altura Ton | Instrumnento Cuantizar | Enmude | Motad MNota-0 | Canal Salida
C1 Eass Dium 1416 1 C1 10 Pista
CH# Side Stick 1418 CH CH1 10 Pista
D#l Hand Clap 1418 Dl D#1 10

E1 Electric: Snare | 1416 El E1 o Fista
F1 Low Floor Tom | 1416 F1 F1 10 Pista
Fit1 Closed HiHat | 1416 Fit1 Fif1 10 Fista
G1 High Flaor Tam | 1416 G1 G1 10 Pista
Gl Pedal HiHat 1416 G GH#1 10 Fista
A1 Low Tam 1416 Al Al 10 Pista
A1 Open Hi-Hat 1418 At AR 10 Pista
EB1 Lo Middle Tom | 1/16 B1 B1 10 Pista
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Aqui se presenta una breve descripcion (los detalles si-
guen abajo):

Columna Descripcion

El numero de nota actual del sonido de bateria. Esto es lo
que relaciona las notas de la pista MIDI con los sonidos
de bateria. Por ejemplo, con el drum map mencionado,
todas las notas MIDI con altura tonal C1 se mapearan al
sonido de Bombo.

Altura Tonal

Instrumento El nombre del sonido de bateria.

Cuantizar Este valor se usa al introducir y editar notas como se
describe en las secciones “Creando y editando notas”
en la pagina 249 y “Moviendo, duplicando o repitiendo

notas” en la pagina 250.

Enmudecer Le permite enmudecer un sonido de bateria, excluyéndolo
de la reproduccion, vea “Enmudeciendo notas y sonidos

de bateria” en la pagina 250.

Nota-I Esto es la “nota de entrada” del sonido de bateria. Cuando
esta nota MIDI es enviada a Cubase Essential, (es decir,
que usted la toca), la nota sera mapeada al correspon-
diente sonido de bateria (y automaticamente traspuesta

de acuerdo con el ajuste de Altura Tonal del sonido).

Nota-O Esta es la “nota de salida”, es decir, el numero de nota

MIDI que se envia cada vez que se reproduce en sonido
de bateria.

Canal

Salida

El sonido de bateria se reproducira en este canal MIDI.

El sonido de bateria se reproducira en esta salida MIDI.
Si lo ajusta como “Por Defecto”, se usara la salida MIDI
seleccionada de la pista.

= Todos los ajustes del drum map (excepto la altura to-
nal) se pueden cambiar directamente en la lista de soni-
dos de bateria, o en el didlogo de Configuracion del Drum
Map (vea “El didlogo Configuracion del Drum Map” en la
pagina 253).

Fijese que los cambios que haga afectaran a todas las pistas que usen el
drum map.

Sobre Altura Tonal, Nota-l y Nota-O

Este puede ser un area algo confusa, pero una vez haya
entendido el funcionamiento, no es tan complicado. Va-
mos a ver un poco de “teoria” que nos ayudara a poder
exprimir el concepto de drum map — especialmente si
quiere crear sus propios drum maps.

Como ya se ha mencionado, un drum map es una especie
de “filtro”, que transforma notas de acuerdo con los ajustes
del mapa. Hace dos veces la transformacion; una cuando
recibe una nota entrante (es decir, cuando toca una nota en
su controlador MIDI), y otra cuando una nota es enviada
desde el programa a un dispositivo de sonido MIDI.
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En el siguiente ejemplo, hemos modificado el drum map,
para que el sonido de Bombo tenga una Altura Tonal,
Nota-l y Nota-O diferentes.

| Alura T | Instrumsrte Cusnlizsr | Fr| Mol | Mot | Cansl

10
10
[0

Side Stick

| Acoustic Gnare

116
G

EIC
| ot b1

CH1
D1

Notas-I (notas de entrada)

Vamos a ver lo que pasa en la entrada: Cuando toca una
nota en su instrumento MIDI, el programa buscara el nu-
mero de nota entre las Notas-| del drum map. Si toca la
nota La1 el programa encontrara que esa es la nota-l para
el sonido de Bombo.

Aqui es donde se produce la primera transformacion: la
nota tomara un nuevo valor de acuerdo con el ajuste de
Altura Tonal del sonido de bateria en cuestion. En nuestro
caso, la nota se transformara en Do1, porque esta es la al-
tura tonal del sonido de Bombo. Si graba la nota, se gra-
bara como un Do1.

Notas-O (notas de salida)

El siguiente paso es la salida. Esto es lo que ocurre al re-
producir la nota grabada, o cuando la nota que toque se
devuelve a un instrumento MIDI en tiempo real (MIDI Thru):

El programa revisa el drum map y encuentra el sonido de
bateria con la altura tonal de la nota. En nuestro caso, esta
es Do1 para el sonido de Bombo. Antes de que la nota
se envie a la salida MIDI, toma parte la segunda transfor-
macion: el nimero de nota se cambia al valor de Nota-O.
En nuestro ejemplo, la nota enviada al instrumento MIDI
seria Si0.

Uso

De nuevo, los propositos de las Notas-l y Notas-O son di-
versos:

= Al cambiar el ajuste de Nota-l le permitird escoger qué
teclas tocar para tales sonidos de bateria, al interpretar o
grabar de un instrumento MIDI.

Por ejemplo, puede que quiera colocar en el teclado los sonidos de bateria
uno cerca de otro para que le sean faciles de tocar, mover sonidos para
que los mas importantes se puedan tocar en un teclado pequefio, ejecutar
un sonido desde un nota negra en vez de blanca, etc.

Sijamas toca sus partes de percusion desde un controlador MIDI (pero las
dibuja en el editor) no tiene que preocuparse acerca del ajuste Nota-l.
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= El parametro de Nota-O le permite realizar ajustes
para que el sonido de “Bombo” realmente se reproduzca
como Bombo.

Si esta usando un instrumento MIDI donde el sonido de bombo es la tecla
Do2, debe ajustar la Nota-O para el sonido de bombo a Do2. Cuando
cambie de instrumento (donde el bombo sea Do1) querra que la Nota-O
del bombo sea Do1. Una vez ajustados los drum maps en todos sus ins-
trumentos MIDI, no debera de preocuparse mas por este tema — solo se-
leccione otro drum map cuando quiera usa otro instrumento MIDI para
sus sonidos de bateria.

Ajustes del canal y de la salida

Puede configurar distintos canales MIDI y/o salidas MIDI
para cada sonido en un drum map. Se aplican las siguien-
tes reglas:

= Cuando un drum map esta seleccionado en una pista,
las configuraciones de canal MIDI del drum map sobres-
cribiran los del canal MIDI de la pista.

En otras palabras, las configuraciones de canal MIDI para una pista que
haga en la lista de pistas o en el Inspector seran normalmente obviados.
Si quiere que un sonido de bateria use el canal de la pista, ajustelo al ca-
nal Cualquiera del drum map.

= Sila salida MIDI esta ajustada a “por defecto” en el
drum map, el sonido usara la salida MIDI seleccionada en
la pista.

Al seleccionar cualquier otra opcidn, le permitira dirigir el sonido a una
salida MIDI en concreto.

Al hacer cambios especificos sobre canales MIDI y salidas
en el drum map, podra dirigir sus pistas de bateria directa-
mente hacia un instrumento MIDI, sélo seleccionando el
drum map - ya no necesitara hacer ningun cambio de ca-
nal o salidas para la pista actual.

= Para seleccionar el mismo canal MIDI para todos los
sonidos de un drum map, haga clic en la columna Canal,
pulse [Ctrl]/[Comando] y seleccione el canal deseado.
Todos los sonidos de bateria seran ajustados a este canal MIDI. El
mismo procedimiento se puede usar para seleccionar la misma salida
MIDI a todos los sonidos.

También puede ser Uutil para elegir distintos canales y/o sa-
lidas para varios sonidos. Esto le permitira construir kits de
bateria con sonidos de varios dispositivos MIDI, etc.
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Manejando drum maps

Elegir un drum map para una pista

Para seleccionar un mapa de percusién para una pista
MIDI, use el menu emergente de Drum Maps en el Inspec-
tor o en el Editor de Percusion.

Si selecciona “Sin Drum Map”, deshabilitara la funcion del
drum map en el Editor de Percusion. Aunque no use un
drum map, podra seguir separando los sonidos por nom-
bre usando la lista de nombres (vea “Usando la lista de
nombres” en la pagina 254).

/N Inicialmente, el menu emergente solo contendra un
drum map: “GM Map". De todas formas, puede en-
contrar mas drum maps en el DVD del programa — a
continuacion se mostrara como cargarlos.

El didlogo Configuracion del Drum Map

Para configurar y manejar sus drum maps, seleccione
Configuracion del Drum Map en el menu emergente
Mapa, o en el menu MIDI. Esto abrira el siguiente didlogo:

Configuracién del Drum Map

Funciones Altura Ton
C1
CH#l
D1
DH1
E1
F1
F#1
G1
GHI
Al
ARl
B1
2
CH2
D2
D#2
E2
F2
FH2

Er | Motal
c1
C#l
D1
D#1
E1
F1
FH#1
G1
GH1
&1
Af
B1
C2
CH2
D2
D2
E2
F2
FH2

Mota-0
c1
Ci#l
D1
D#1
E1
F1
FH#1
G1
GH1
&1
Af1
B1
c2
CH2
[H]
D2
E2
F2
7]

Cuantizar
116
116
116
1/16
1/16
116
116
1/16
1/16
116
116
1/16
1/16
116
116
1116
1/16
1/16
116

Instrumento

Bass Drum
Side Stick
Acoustic Snare
Hand Clap
Electiic Snars

Drum Maps

Low Floor Tom
Closed HiHat
High Floar Tom
Pedal Hi-Hat
Lows Tom

Open Hi-Hat
Lows Middle Tom
High Middle Tam
Crazh Cymbal 1
High Tom

Ride Cyrbal 1
Chinese Cymbal
Ride Bell
Tambouring

Cenar

El dialogo Configuracion del Drum Map

<

Aqui es donde carga, crea, modifica y guarda los drum
maps. La lista de la izquierda muestra los drum maps ac-
tualmente cargados; al seleccionar un drum map de la
lista se mostraran sus sonidos y ajustes a la derecha.
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= Los ajustes para los sonidos de bateria son exacta-
mente los mismos que en el Editor de Percusion (vea
“Ajustes del drum map” en la pagina 251).

Como en el Editor de Percusién, usted puede hacer clic en la columna
de la izquierda para escuchar un sonido. Tenga en cuenta: si escucha un
sonido en el didlogo de Configuracién del Drum Map, y el sonido esta
ajustado a salida MIDI “por defecto”, se usara la salida seleccionada en
el menu emergente Salida, de la esquina inferior izquierda. Cuando es-
cuche un sonido con salida Por Defecto en el Editor de Percusion, se
usara la salida MIDI elegida en la pista, como se describe en la seccion
“Ajustes del canal y de la salida” en la pagina 253.

Abra el menu emergente de Funciones de la esquina infe-
rior izquierda para abrir una lista con las siguientes fun-
ciones:

Botén Descripcion

Nuevo Mapa Haga clic para afadir un drum map al proyecto. Los soni-
dos del drum map se llamaran “Sonido 1, Sonido 2", y asi
de forma consecutiva, y tendran todos sus parametros a
los valores por defecto. El mapa se llamara “Mapa Vacio”,
pero se puede renombrar pulsando sobre el y escri-

biendo.

Nueva Copia  Afiade una copia del drum map seleccionado actual-
mente. Esta es probablemente la forma mas rapida de
crear un nuevo drum map: seleccione un mapa similar al
que quiera, cree una copia, cambie los ajustes deseados

y renombrelo en la lista.

Suprimir Elimina el drum map seleccionado del proyecto.

Cargar Abre el didlogo de archivos, permitiendo cargar drum
maps desde el disco. En el DVD de Cubase Essential
podra encontrar varios drum maps para diferentes instru-
mentos — use esta funcién para cargar los mapas desea-

dos en su proyecto.

Guardar Abre el didlogo de archivos para guardar el drum map se-
leccionado de la lista. Si ha creado o modificado un drum
map, deberia usar esta funcion para guardarlo en disco —
esto le permitira cargarlo en otros proyectos. Los archi-

vos de drum map tienen la extensién “.drm”.

Inicializar
‘Mostrar
Notas'

Le permite reinicializar la entrada de Mostrar Notas al
ajuste original, es decir, a la entrada de Altura Tonal.

Cerrar Cierra el dialogo.

= Los drum maps se guardan con el archivo del pro-
yecto. Si ha creado o modificado un drum map, puede usar
la funcion Guardar para salvarlos como un archivo XML
por separado, estando disponible para otros proyectos.

Si siempre quiere tener los mismos drum maps incluidos en sus proyectos,
deberia de cargarlos en una plantilla — vea “Guardar como Plantilla” en la
pagina 313.
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Conversion de la Nota-O

Esta funcion del menu MIDI va a la parte MIDI seleccio-
nada y ajusta la altura tonal de cada nota segun el ajuste
de su nota-O. Esto es util si quiere convertir una pista a
una pista MIDI “regular” (sin drum map), y todavia conser-
var la reproduccion correcta de los sonidos de bateria.
Una aplicacion tipica es cuando quiere exportar su graba-
cion MIDI a un archivo MIDI estandar (vea “Exportando e
Importando archivos MIDI estandar” en la pagina 318) —
primero haciendo una conversioén de la nota-O para ase-
gurarse que sus pistas de bateria se reproducira como es
debido al exportarlas.

Usando la lista de nombres

Aunque no tenga ningun drum map seleccionado para la
pista MIDI editada, puede usar el Editor de Percusion si lo
necesita. Como ya se ha mencionado, la lista de sonidos de
bateria entonces solo tendra cuatro columnas: Escuchar,
Altura Tonal, Instrumento (nombre del sonido de bateria) y
Cuantizar. No existira la funcionalidad de Nota-l o Nota-O.

En este modo, los nombres mostrados en la columna Ins-
trumento dependeran del ajuste del menu emergente
Nombres, justo debajo del ment emergente Mapa, en el
Editor de Percusion.

Sin

¥ GM Estandar
GM Map

Drum WES L]

Las opciones de este menu emergente seran los drum
maps actualmente cargados, mas el “GM Default” que
siempre esta disponible. Esto significa puede usar los nom-
bres de sonido de bateria en cualquiera drum map car-
gado, sin tener que usar Notas-l y Notas-O, si no lo desea.
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Vista general del Editor de Lista

4* Editor de Lista: MIDI 01
Barra de
herramientas [ nicio | Duracién | Data | Dato z [
Nota 434 0 51311401 2114 C3 100 [=] _—
4 Nota 44118 44371110 0 2 35C3 100 Regla
J Nota 442 0 444 0002 DE4 80 —
J Neta 443111 541430318203 100 —
J Nota 444 0 B33 0123 DA2 &7 —
J Nota 44477 51248001 91C3 100 —
J Nota 511 7 51132000 35C3 100 —
J Nota 51113 5 11.80008C3 100 — Vi
1 Nota 5115 5125001 0C3 100 - V/isOr de
J Nota 5128 513114001 23C3 100 — Valor
J Nota 512110 51315000 25C3 100 —
. J Nota 51315 51340000 35C3 100
Lista de W 5145 5148000 3C3 100 —
eventos J Nota 514106 53176010 90C3 100 —
J Nota 51 4118 52173000 75C3 100 —
J Neta 5210 522 0001 DE3 3 -
I Nota 521 0 522 0001 DB3 kS T - .
J Nota 52111 5 4 3 750.2 2 84 C3 100 Visor de
J Nota 5227 524720 01115C3 100 Eventos
J Nota 524 0 532 0002 0D0 51 =
< D PlE—a—+

La barra de herramientas

La barra de herramientas contiene varios elementos que
son los mismos que en el Editor de Teclas (edicion solo,
Ajustar, configuracion de cuantizacion, etc.). Estos ya han
sido descritos en capitulos anteriores. Los siguientes ele-
mentos de la barra de herramientas son unicos del Editor
de Lista:

= El menu emergente Insertar se usa para crear nuevos
eventos.

Aqui es donde determinara el tipo de evento a afiadir (vea “Insertar even-
tos” en la pagina 256).

= El menu emergente Mascara y la barra de filtros (botén
Mostrar Barra de Filtros) le permite ocultar eventos de la
vista, basandose en su tipo u otras propiedades.

Vea “Filtros” en la pagina 257.

= El boton Mostrar lista de valores se puede usar para
ocultar y mostrar el visor de valores (vea mas abajo).

El Editor de Lista no tiene linea de informacion (aunque la
edicion numérica esta disponible en la lista).

= Sive alguna lista de objetos vacia o incompleta, pero
los objetos son visibles en el Editor de Teclas, compruebe
si ha activado algun filtro (vea “Filtros” en la pagina 257).
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La lista de eventos

Enumera todos los eventos de las partes MIDI selecciona-
das, en el orden en que se reproduciran (de arriba a abajo).
Puede editar las propiedades de los eventos usando los
métodos de edicion estandar de sus valores, vea “Editando
en la lista” en la pagina 256.

El visor de eventos

Esto le muestra los eventos de forma grafica. La posicion
vertical de un evento en el visor se corresponde con su en-
trada en la lista (es decir, al orden de reproduccion), mien-
tras que la posicion horizontal determina su posicion actual
en el proyecto. Aqui es donde puede afnadir nuevas partes
o0 eventos, arrastrar para moverlas, etc.

El visor de valores

Este visor le muestra el “valor” de cada evento, permitién-
dole ver y editar valores de forma inmediata. De forma ti-
pica, el valor mostrado sera la propiedad “Dato 2" o “Valor
2" (magnitud de los eventos de controlador MIDI, veloci-
dad de las notas, etc.). Puede mostrar u ocultar este visor
haciendo clic en el boton “Mostrar Lista de Valores” de la
barra de herramientas.

|u
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Operaciones del Editor de Lista

Personalizar la vista

Para ensanchar un area de trabajo, puede hacer clic y
arrastrar el divisor situado entre la lista y el visor de even-
tos. Ademas la lista se puede personalizar de las siguien-
tes formas:

* Puede cambiar el orden de las columnas arrastrando
sus cabeceras.

* Puede cambiar el tamafio de las columnas arrastrando
los divisores que separan las distintas columnas.

Ajustando el formato del visor

Igual que en la ventana de proyecto, puede indicar el for-
mato del visor (compases+tiempos, segundos, etc.) ha-
ciendo clic derecho en la regla y seleccionando una
opcion del menu emergente. Este parametro afecta tanto
a la regla como a todos los valores de comienzo, fin y du-
racion que se muestran en la lista.

Zoom

Puede cambiar la amplificacion horizontal del visor de
eventos usando el deslizador de zoom de la parte baja del
visor, o la herramienta Zoom (la lupa).

Insertar eventos

Para afiadir un nuevo evento a la parte editada, proceda
de la siguiente forma:

1. Use el menu emergente Tipo de Eventos de la barra de
herramientas para seleccionar un tipo de evento.

v Mota
Controladar
Cambio de Programa
Aftertouch
PFitchbend
Puoly Pressure
SyeEx
ShF
Texto

2. Seleccione la herramienta Lapiz y haga clic en la posi-
cion deseada de la regla del visor de eventos.

Al crear eventos de nota, puede hacer clic y arrastrar para especificar la
longitud de la nota.
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El nuevo evento aparecera en la lista y en el visor. Sus
propiedades seran las de por defecto, pero se pueden
ajustar en la lista.

= Las notas tendran un valor de velocidad segun el
campo de velocidad de la barra de herramientas, vea
“Ajustando los valores de velocidad” en la pagina 237.

Editando en la lista

La lista le permite hacer ediciones numéricas detalladas
de las propiedades de los eventos. Las columnas tienen la
siguiente funcionalidad:

Columna
L

Descripcién

Una flecha de esta columna indica el evento que empieza
justo antes del cursor de proyecto. Al hacer clic en esta
columna para un evento, el cursor de proyecto se movera
al principio del evento. Al hacer doble clic movera la po-
sicion del cursor y iniciard/parara la reproduccion — esto
es util si quiere escuchar el sonido al editar la lista.

Tipo El tipo de evento. No se puede cambiar.

Inicio La posicion inicial del evento, mostrada segun el formato
seleccionado en la regla. Cambiar el valor es lo mismo
que mover el evento. Fijese que al mover el evento pa-
sado cualquier otro evento de la lista, esta se reordenara
(la lista siempre muestra los eventos por el orden en que
se reproduciran).

Final Solo se usa para los eventos de nota, permitiéndole ver y

editar la posicion final de la nota (y redimensionarla).

Duracién Solo se usa para los eventos de nota. Muestra la dura-
cion de la nota — al cambiarlo se redimensionara la nota y

automaticamente también su final.

Dato 1 Esta es la propiedad “dato 1" o “valor 1" del evento. Su
contenido depende del tipo de evento — para notas, es la
altura tonal, p.ej. Cuando son aplicables, los valores se
mostraran en el formulario mas relevante. Por ejemplo, el
valor Dato 1 para las notas se muestra como nimero de
nota en el formato seleccionado en las Preferencias (pa-
gina Visualizacién de Eventos—MIDI). Vea también la ta-
bla en la seccion “Edicion en el visor de valores” en la
pagina 258.

Dato 2 Esta es la propiedad “dato 2" o “valor 2" del evento. Su
contenido depende del tipo de evento — para notas, es el
valor de la velocidad de note on, p.ej. Vea la tabla de al

seccion “Edicion en el visor de valores” en la pagina 258.

Dato 3 Esta es la propiedad “dato 3" o “valor 3" del evento. Este
valor solo se usa para los eventos de nota, donde se co-

rresponde con la velocidad de note off.

Canal El canal MIDI del evento. Fijese que este ajuste normal-
mente sera sobrescrito por el ajuste de canal de la pista.
Para hacer que el evento MIDI se reproduzca por “su
propio” canal, ajuste su pista al canal “Cualquier” de la

ventana de proyecto.
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Columna Descripcion

Comentario Esta columna se usa solo para algunos tipos de eventos,

para guardar comentarios extra sobre el evento.

* Puede editar varios eventos a la vez. Si se seleccionan
varios eventos y edita un valor para un evento, los valores
de los otros eventos también cambiaran.

Normalmente, se mantendra cualquier diferencia de valores entre distintos
eventos seleccionados — es decir, los valores cambiaran en la misma can-
tidad. Si pulsa [Ctrl]/[Comando] al editar, todos los eventos tomaran el
mismo valor.

= Para eventos SysEx (sistema exclusivo), solo puede
editar la posicion (Inicio) de la lista.

Al hacer clic en la columna Comentario, se abrira el Editor MIDI SysEx,
donde podra realizar ediciones detalladas de los eventos de sistema ex-
clusivo (vea “Trabajando con mensajes de Sistema Exclusivo” en la pa-
gina 259).

Edicion en el visor de eventos

El visor de eventos le permite editar los eventos de forma
gréfica usando las herramientas de la barra. Puede editar
elementos en concreto, o varios elementos seleccionados
simultaneamente.

= Para mover un evento, haga clic y arrastrelo a una nueva
posicion.

Fijese que al mover el evento pasando cualquier otro evento del visor, la
lista se reordenara (esta lista siempre muestra los eventos en el orden en
que se reproduciran). Como resultado, la posicion vertical del evento
también cambiara en el visor.

= Para hacer una copia de un evento, pulse [Alt]/[Opcion]
y arrastrelo a la nueva posicion.

= Para redimensionar una nota, selecciénela y arrastre su
borde final con la herramienta Flecha como en la ventana
de proyecto.

Esto solo funciona con notas.

= Para enmudecer o desenmudecer un evento, haga clic
en él con la herramienta Enmudecer.

Puede enmudecer o desenmudecer varios eventos a la vez encerrando-
los en un rectangulo de seleccion, o con la herramienta Enmudecer.

* Puede seleccionar un esquema de colores para los
eventos con el menu emergente Colores, en la barra de
herramientas.

Esto afecta a cdmo se muestran todos los eventos MIDI en los Editores
de Lista, de Teclas y de Percusién — vea “Coloreando notas y eventos”
en la pagina 236.
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= Para borrar un evento, seleccionelo y pulse [Retroceso]
o [Supr.], o haga clic en €l con la herramienta Borrar en el
visor de eventos.

Filtros

4* Editor de Lista: MIDI 01

Al hacer clic en el botén “Mostrar Barra de Filtros” de la
barra de herramientas, se abrira una barra de filtros adi-
cional que le permitira ocultar eventos especificos. Por
ejemplo, Puede resultarle dificil encontrar eventos de nota
si la parte contiene muchos controladores. Al ocultarlos, la
lista le parecera mas manejable.

= Para ocultar un tipo de evento, active la casilla de verifi-
cacion del visor de filtros.

= Para ver sdlo un tipo de eventos (ocultar el resto), pulse
[Cirl]/[Comando] y haga clic en su casilla de verificacion.
Si hace [Ctrl]/[Comando]-clic de nuevo, todas las casillas
seran reinicializadas (todos los eventos se haran visibles).

= Los tipos de eventos permaneceran ocultados aunque
cierre la barra de filtros.

Para asegurarse que ve todos los eventos, abra la barra de filtros y com-
pruebe que todas las casillas estan desactivadas.

= La barra de filtros no borra, enmudece o cambia los
eventos de ninguna manera.

Mascara

e

v Nada

Tipo de Eventos bend |

i Tipo de eventos v Dato 1 Duraciéi
% Canales de los Eventos 31140 1 3
Added for Version 2 b330 0 2
experimental v 4 0002
standard set 1 w1430 31
standard set 2 p |3 012 3

irit 2480 0 1.
T = 1 930 0 on

La funcion de Mascara es similar a la de filtrar la vista, pero
le permite ocultar eventos basandose en otros criterios.
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Proceda asi:
1. Elija un evento (o varios) del tipo que quiera ver.

2. Despliegue el menu Mascara de la barra de herra-
mientas y elija una de las opciones.
Este serd el resultado:

Opcién Descripcion

Tipos de Solo se mostraran los eventos del tipo del evento selec-

Evento cionado. Esto hace lo mismo que el filtro pero es mas ra-
pido si solo quiere ver un solo tipo de evento.

Tipos de Solo se mostraran los eventos del mismo tipo y con el

Evento y mismo valor de “Dato 1". Por ejemplo, si selecciona un

Dato 1 evento de nota, solo se mostraran las que tengan la
misma altura tonal. Si se selecciona un controlador de
evento, sélo se mostraran los del mismo tipo.

Canales de Solo se mostraran los eventos con el mismo valor de ca-

Evento nal MIDI que el del evento seleccionado.

Ademas de las opciones anteriores, el menu también le
ofrece acceso a los presets Logicos.

Cuando aplica cualquiera de los presets Logicos, solo se-
ran visibles los eventos que coincidan con el criterio espe-
cificado.

» Para desactivar la funcién Mascara, seleccione “Nada”
del menu emergente Mascara.

El uso mas tipico de la funcion Mascara es sélo ver un tipo
de controlador (p.ej., Modulacién, Breath Control, etc.).
Ya que estos son todos eventos del mismo tipo (controla-
dores), no seria posible hacerlo sélo con los filtros de la
vista. Con la opcion “Tipo de eventos y Dato 1" del menu
Mascara, iya puede!

Edicion en el visor de valores

El visor de valores, a la derecha del de eventos, es una he-
rramienta para ver y editar rapidamente multiples valores,
p.ej. velocidad y cantidad de controlador. Los valores se
muestran como barras horizontales, y su longitud corres-
ponde con la cantidad.

Walor

1

Una rampa de velocidad en el visor de valores

F

Puede editar los valores haciendo clic y arrastrando. Fi-
jese que automaticamente el puntero se transformara en
lapiz al moverlo sobre el visor — no hace falta seleccionar
la herramienta Dibuijar.

El valor exacto mostrado para un evento depende del tipo
de evento. La siguiente tabla muestra en las columnas de
Dato qué se visualiza y/o edita:

Tipo de Dato 1 Dato 2 Valor

Evento

Nota Altura tonal (ni- Velocidad de Velocidad
mero de nota) note on

Controlador Tipo de Cantidad de Cantidad de
Controlador Controlador Controlador

Cambio de Numero de Sin usar Numero de

Programa Programa Programa

Aftertouch Cantidad de Sin usar Cantidad de
Aftertouch Aftertouch

Pitchbend Cantidad de Sin usar Cantidad de Bend
Bend

SysEx Sin usar Sin usar Sin usar

* Para los eventos de nota hay también un valor en la co-
lumna Dato 3, que se usa para la velocidad de note off.

= El visor de valores puede ocultarse desactivando el bo-
ton “Mostrar lista de valores” en la barra de herramientas.

W tota

M ControladoMostrar lista de valores |l Cambio d
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Trabajando con mensajes de
Sistema Exclusivo

Los mensajes SysEx (Sistema Exclusivo) son modelos es-
pecificos de mensajes usados para ajustar algunos para-
metros de un dispositivo MIDI. Esto hace posible acceder
a parametros que no estarian disponibles con la sintaxis
MIDI normal.

Cada fabricante MIDI tiene unos codigos SysEx distintos.
Los mensajes SysEx se usan tipicamente para transmitir
datos de patches, es decir, numeros especificos que
construyen los ajustes para uno o mas sonidos de un ins-
trumento MIDI.

Cubase Essential le permite grabar y manipular mensajes
SysEx de varias formas. Las siguientes secciones tratan
sobre varias funciones que le ayudaran a gestionar y crear
datos SysEx.

Volcado completo

Grabar un volcado completo en Cubase Essential

En cualquier dispositivo programable, los ajustes se guar-
dan como numeros en la memoria del ordenador. Al cam-
biar esos numeros, cambiara los ajustes.

Normalmente, los dispositivos MIDI le permiten volcar
(transmitir) todos o alguno de los ajustes de la memoria
del dispositivo en forma de mensajes SysEx. Por lo tanto
un volcado es, entre otras cosas, una forma de hacer una
copia de seguridad de los ajustes de su instrumento: al
enviar ese volcado de nuevo al dispositivo, se restauraran
los ajustes.

Si su instrumento le permite volcar una parte de los ajus-
tes (o todos) via MIDI activando alguna funcion del panel
frontal, seguramente ese volcado se podra grabar en Cu-
base Essential.

1. Abra el didlogo de Preferencias del menu Archivo (en
el Mac, se encuentra en el menu Cubase Essential) y se-
leccione la pagina MIDI-Filtro MIDI.

Esto le permite dictar qué tipos de evento se deben de grabar y/o enviar
a la salida Thru.

2. Asegurese de que la grabacion de datos SysEx no
esta filtrada, desactivando la casilla SysEx en la seccion
Grabar. La casilla SysEx en la seccion Thru se puede de-
jar como esta (por defecto activada).

MIDI-Filtro MIDI
Grabar Thiu
W Nota W Nota
B Poly Pressue B Poly Pressure

W Controlador
B Fiogama/Patch
W Aitertouch
M Fitchbend

W Contoldor
B Carbio de Programa
W Aitetouch
M Fitchbend

L § Syser

De esta forma, los mensajes SysEx se grabaran pero el instrumento no
se hara eco de ellos (lo que puede producir resultados inesperados).

3. Active la grabacion en una pista MIDI e inicie el vol-
cado desde el panel frontal del instrumento.

4. Al acabar la grabacion, seleccione la nueva parte y
abra el Editor de Lista desde el menu MIDI.

Esto le permite comprobar que el volcado SysEx fue realmente grabado
- deberia haber uno o mas eventos SysEx en la lista de partes/eventos.

< Editor de Lista: MIDI 02
s FM

Filtr W Hota

I AN B

W Contolsdor M Pitchbend M Cambiode

| Comentaiia
40
1.0

L | Tipo | Inicio | Final
J HNota 1.1 0 1
J Naots 1.1.4.0 1

1
2

/N Sisuinstrumento MIDI no ofrece una forma de iniciar
un volcado “por si mismo”, para empezar a volcar
tendra que enviar un mensaje de peticion de volcado
(Dump Request) desde Cubase Essential. En tal
caso, use el Editor MIDI SysEx (vea “Editando men-
sajes de Sistema Exclusivo” en la pagina 261) para
insertar el mensaje de peticion de volcado (vea la
documentacion del instrumento) al principio de la
pista MIDI. Cuando active la grabacion, el mensaje
de peticion de volcado se reproducira (enviandose al
instrumento), y empezara el volcado y su grabacion.
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Transmitiendo un volcado completo de vuelta
al dispositivo

1. Asegurese de que la pista MIDI con los datos de Sis-
tema Exclusivo va encaminada hacia el dispositivo.

Puede que quiera comprobar la documentacién del dispositivo para en-
contrar detalles sobre qué canal MIDI se debe de usar, etc.

2. Ponga la pista en Solo.
Puede que no sea necesario, pero es una buena medida de seguridad.

3. Asegurese de que el dispositivo esta configurado para
recibir mensajes SysEx (la recepcion SysEx suele estar
desactivada por defecto).

4. Sies necesario, ponga el dispositivo en modo “En Es-
pera de Recibir Sistema Exclusivo”.

5. Reproduzca los datos.

Algunos consejos

* No transmita mas datos de los que necesite. Si todo lo que
quiere es un solo programa, no los envie todos, sélo le compli-
card la vida a la hora de encontrar lo que busca. Normalmente
podra especificar exactamente lo que quiere enviar.

= Siquiere que el secuenciador vuelque los sonidos pertinentes
a su instrumento cada vez que cargue un proyecto, ponga los
datos SysEx en una “precuenta” silenciosa para que la orden
se envie al empezar el proyecto.

* Sielvolcado es muy corto (p.ej., un solo sonido) puede ponerlo
en medio del proyecto para reprogramar el dispositivo “sobre la
marcha". También puede conseguir el mismo resultado usando
un cambio de programa. Esto ultimo es lo preferible, ya que se
enviaran menos datos MIDI. Algunos dispositivos pueden confi-
gurarse para volcar los ajustes de un sonido tan pronto como
los seleccione en el panel frontal.

= Si ha creado partes con volcados SysEx que le van a ser uti-
les, puede ponerlas en una pista especial enmudecida.
Cuando quiera usar uno de estos mensajes, arrastrelo a una
pista desenmudecida y reproduzcala desde ahi.

* No transmita varios volcados SysEx hacia varios instrumentos
alavez.

= Anote en un lugar seguro el ID del dispositivo actual del ins-
trumento. Si lo cambiase el instrumento dejaria de recibir vol-
cados.

Grabando cambios de parametros
de Sistema Exclusivo

De forma habitual puede usar los mensajes SysEx para
cambiar de forma remota los ajustes de un dispositivo,
p.ej. abrir un filtro, seleccionar una forma de onda, cam-
biar el decaimiento de la reverb, etc. Muchos dispositivos
también son capaces de transmitir los cambios hechos en
el panel frontal como mensajes SysEx. Estos pueden gra-
barse en Cubase Essential, y ser incorporados de forma
normal al proceso de grabacion como mensajes MIDI.

He aqui como funciona: digamos que usted abre un filtro
mientras toca algunas notas. En este caso, grabara tanto
las notas como los mensajes SysEx generados al abrir el
filtro. Cuando lo reproduzca, el sonido cambiara exacta-

mente como cuando lo grabo.

1. Abra el didlogo de Preferencias del menu Archivo, se-
leccione la pagina MIDI-Filtro MIDI, y asegurese que los
datos SysEx se han grabado, es decir que la casilla de ve-
rificacion de la seccién Grabar esta desactivada.

2. Asegurese que el instrumento esta actualmente confi-
gurado para transmitir cambios de los controles del panel
frontal como mensajes SysEx.

3. Grabe de forma normal.
Cuando haya acabado, puede comprobar en el Editor de Lista que los
eventos fueron grabados correctamente.
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Editando mensajes de Sistema
Exclusivo

Aunque los eventos SysEx se muestran en el Editor de
Lista, no se muestra su contenido (solo se muestra el prin-
cipio del mensaje en la columna del evento Comentario).
También puede editar el evento (a parte de moverlo) tal y
como lo haria con otros tipo de evento en el Editor de Lista.

Asi, para ello tendra que usar el Editor MIDI SysEx.

= Para abrir el Editor MIDI SysEx para un evento, haga clic
en la columna Comentarios del evento en el Editor de Lista.

4 Editor MIDI SysEx
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El visor muestra el mensaje entero en una o varias lineas.
Los mensajes SysEx siempre empiezan por FO y acaban
en F7, con un nimero arbitrario de bytes en medio. Si el
mensaje contiene mas bytes de los que caben en una li-
nea, continuara en la siguiente. La indicacion de Direccion
de la izquierda le ayuda a encontrar en qué posicién del
mensaje reside un valor en concreto.

Puede editar todos los valores excepto el primero (FO) y el
ultimo (F7).

Seleccionar y ver valores

Para seleccionar un valor, haga clic en él o use las teclas de
cursor. El byte seleccionado se mostrara de varias formas:

= En el visor principal, los valores se muestran en formato hexa-
decimal.

= A su derecha, los valores se muestran en formato ASCII.

* En la parte inferior del dialogo, el valor seleccionado se mues-
tra en formato binario y decimal.
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Editar un valor

El valor seleccionado se puede editar directamente en el
visor principal, o en los visores de formatos binario y deci-
mal. Simplemente haga clic en él y escriba el valor de-
seado.

Aiadir y borrar bytes

Usando los botones Insertar y Suprimir de su teclado,
puede afadir y borrar bytes del mensaje. Los datos inser-
tados apareceran antes de la seleccion.

Para borrar por completo el mensaje SysEx, selecciénelo
en el Editor de Lista y pulse [Supr.] o [Retroceso].

Importar y exportar datos

Los botones Importar y Exportar le permiten obtener datos
SysEx del disco y exportar los datos editados a un archivo.
El archivo tiene que estar en formato binario “MIDI SysEx".
Solo se cargara el primer volcado de los archivos .SYX.

Este formato no debe de confundirse con los archivos
MIDI, que tiene la extension .MID.
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Vista general del Editor de Partituras

+ Partituras: MIDI 02, 1.01.01.000 - 8.01.01.000

Barra de
herramientas

Barra de
herramientas
extendida

Linea de
Informacion

El Editor de Partituras muestra las notas MIDI como una
partitura musical. La ventana contiene las siguientes sec-
ciones y elementos:

La barra de herramientas

La barra de herramientas del Editor de Partituras es simi-
lar a la barra de herramientas en el Editor de Teclas, con
las siguientes diferencias:

* La barra de herramientas del Editor de Partituras tiene un bo-
ton para mostrar u ocultar la barra de herramientas extendida
(vea abajo).

= No hay ajustes de parte activa — en el Editor de Partituras, las
partes en diferentes pistas se muestran en diferentes pen-
tagramas.

* No hay funciones para el reconocimiento de acordes.

La linea de informacion

La linea de informacién muestra informacion acerca de las
notas MIDI seleccionadas, igual que en los Editores de
Percusion y Teclas. Puede editar cualquier valor de la li-
nea cambiando los valores como de costumbre (vea “Edi-
tando notas en la linea de informacion” en la pagina 240
para mas detalles).

= Para mostrar u ocultar la linea de informacion, haga clic
en el boton “Mostrar Linea de Informacion” en la barra de
herramientas.
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La barra de herramientas extendida

o [d [J[D[R[A[AE]| 7] | Cambioenarmonico| b | b [off [No [ # [ |

La barra de herramientas extendida (mostrada y ocultada
haciendo clic en el boton “Mostrar linea de Herramientas”
en la barra de herramientas principal) contiene los si-
guientes elementos:

Botones de valor de nota

Haga clic en uno de estos botones para seleccionar un
valor de nota para su introduccion. “T" y “." son opciones
para valores de nota de tresillo y puntillo. También puede
presionar [Ctrl[/[Comando] y hacer clic en uno de los bo-
tones de valor de nota — cambiara el tamafio de todas las

notas seleccionadas al valor de nota que elija.

Cambio enarménico

Le permite seleccionar manualmente si una nota debera
mostrarse con simbolos de bemol o corchea, vea “Cam-
bio enarmonico” en la pagina 269.
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La visualizacion de la partitura
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El area principal de la ventana del Editor de Partituras
muestra las notas en las partes editadas en uno o varios
pentagramas.

= Si esta editando una o varias partes en la misma pista,
se mostrara en varios pentagramas en la medida de lo po-
sible — uno encima de otro — igual que una partitura en
papel.

= Si esta editando partes en varias pistas, se pondran en
un pentagrama doble (multiples pentagramas, ligados en-
tre si por lineas de compas).

= El numero de compases que cabran en pantalla depen-
dera del tamafio de la ventana y del numero de notas en

cada compas.
El nimero maximo de compases en la pagina es de cuatro.

= Elfin de la ultima parte se indica con una doble linea de
compas.

= A diferencia de los demas editores MIDI, el Editor de
Partituras no tiene una regla.

Una regla convencional no tendria sentido, ya que no hay una relacion

exacta entre la posicion horizontal de una nota en la partitura y su posi-
cion musical en el proyecto.

Operaciones del Editor de Partituras

Abriendo el Editor de Partituras

Para abrir una o varias partes en el Editor de Partituras se-
leccione una o varias pistas o cualquier nimero de partes
(en la misma o en diferentes pistas), y seleccione “Abrir
Editor de Partituras” en el submenu Partituras del menu
MIDI. El comando de teclas para esta funcion es [Ctrl]/
[Comandol-[R].

* Puede seleccionar el Editor de Partituras como su edi-
tor por defecto. Esto le permitira abrir las partes haciendo
doble clic.

Para hacerlo, vaya al menu emergente Edicion por Defecto, en el didlogo
de Preferencias (pagina Visualizacion de Eventos—MIDI).

Acerca de la edicién de partes en diferentes pistas

Si ha seleccionado partes de dos o mas pistas y abre el
Editor de Partituras, vera un pentagrama para cada pista
(aunque siempre puede dividir un pentagrama en dos,
p.ej., si se trata de un piano). Los pentagramas estan liga-
dos por lineas de compas y se ponen en el orden de las
pistas en la ventana de proyecto.

= Si necesita recolocar los pentagramas: cierre el editor,
vuelva a la ventana de proyecto, arrastre las pistas al or-
den que desee, y abra el Editor de Partituras de nuevo.

El pentagrama activo

Tal y como en los demas editores, toda la entrada MIDI
(como al grabar desde un instrumento) se dirige a una
de las pistas, llamada aqui el pentagrama activo. El pen-
tagrama activo se indica como un rectangulo azul a la iz-
quierda del simbolo de clave.

MiDi 07
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El pentagrama
activo ¥‘I

Para cambiar el pentagrama activo haga clic sobre el pen-
tagrama que desee activar.
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Visualizando la partitura correctamente

Al abrir el Editor de Partituras para una parte grabada en
tiempo real, es posible que la partitura no sea lo legible
que usted espera. El Editor de Partituras puede ignorar
pequefas variaciones de tiempo en la interpretacion y ha-
cer una partitura mas pulcra casi instantaneamente. Para
conseguirlo hay un nimero de Ajustes de Pentagrama
que determinan la manera en la que el programa muestra
la musica.

= Tenga en cuenta que el tipo de compas sigue a los ti-
pos de compases establecidos en el Editor de la Pista de
Tempo, y que estos ajustes son comunes a todas las pis-
tas y pentagramas de la partitura.

Hay dos maneras de abrir el didlogo Ajustes de Pen-
tagrama:

= Doble clic en el area azul a la izquierda del pentagrama.

= Active un pentagrama haciendo clic en él, y seleccione
“Ajustes de Pentagrama...” desde el submenu Partituras
en el menu MIDI.

Aparece el didlogo Ajustes de Pentagrama.

Ajustes de Pentagrama - MIDI 02

~| Modao Pantam Punto de divisidn ‘

Tonalidad / Clave

—

B Fentagiama Inferior
B Clave Automética

DCriwiclir

- Cuantizacion visual

Silencios

Notas

Cuantizacidn Auto,
Dev. Adaptar

i Interpretar Estado
W Limpiar Duraciones

Transpozicion Yisual

m Semitonos

B Sin Supemosicion
Sincopas
W Shuffle

[ Ayuda

|

Aplicar ]

/N Los ajustes que haga en este didlogo son indepen-
dientes para cada pentagrama (pista), pero comunes
para un pentagrama de piano que haya creado con
la opcion de Modo de Pentagrama “dividido” (vea
abajo).
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Modo Pentagrama
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Este menu emergente determina la manera en que se
muestra el pentagrama:
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= Con el valor “Unico”, todas las notas de la parte se
muestran en el mismo pentagrama.

= Con el valor “Dividir", la parte se divide en la pantalla en
un pentagrama en clave de sol y uno en clave de fa, como
en una partitura de piano.

Use el campo Punto de divisidn para ajustar la nota donde quiera que
ocurra la divisién. Las notas por encima incluyendo la nota de division
apareceran en el pentagrama superior, y las notas por debajo de la nota
de division apareceran en el pentagrama inferior.
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Antes de después de hacer una division en Do3.

Cuantizacion Visual

Cuantizacion visual
Silencios

Motas

Cuantizacion Auto.
Dev. Adaptar

La notacion de partituras no es un lenguaje absoluto, y us-
ted puede dar un par de resefias al programa sobre como
se deben de mostrar las partituras. Para ello debe usar la
seccion Cuantizacion Visual del didlogo Ajustes de Pen-
tagrama.

/N Sélo son valores de visualizacion usados para los
graficos en el Editor de Partituras. No afectan en nin-
guna forma a la grabacion.
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Aqui tiene una descripcion de sus funciones:

Parametro Descripcion

Notas Determina la figura de nota mas corta a ser mostrada y la
“posicion menor” reconocida y debidamente mostrada.
Ajuste este valor a la figuracion de nota significativa mas
pequefa en su musica.

Por ejemplo, si hay notas en posiciones de semicorchea
impares, ponga este valor a 16.

Los valores “T" son para las figuras de nota de tresillo.
Este parametro es parcialmente anulado por la cuantiza-
cion automatica (vea mas abajo).

Silencios Aunque este parametro no es obligatorio, se recomienda
su uso — el programa no mostrara silencios de menor fi-
gura que este valor, excepto cuando sea necesario. De
hecho, este parametro también determina la duracion de
las notas que deben de ser mostradas. Ajustelo de
acuerdo con el valor (duracion) de la nota mas corta que
quiera mostrar dentro de un compas.

Cuantizacion
Auto.

De forma general, intente activar esta casilla de verifica-
cion si su musica contiene tresillos entremezclados con
redondas. En caso contrario asegurese de desactivarla.
La cuantizacién automatica se usa para hacer su partitura
lo mas legible posible. Le permite mezclar redondas con
tresillos dentro de una parte. Pero también usa los valo-
res especificados en cuantizacion visual. Si no puede en-
contrar una figura apropiada para una nota en concreto,
o para un grupo de notas, para mostrarlo usara el valor
de Cuantizacion especificado.

Si la parte se toco de manera imprecisa y/o compleja,
“Cuantizacion Auto.” puede tener un problema a la hora
de “adivinar” exactamente lo que “quiso decir”.

Desviacion
(Dev.)

Esta opcion solo esta disponible cuando la cuantizacion
automatica esta activada. Cuando la casilla “Dev.” esta
activada, el programa detectara las notas enderezadas y
los tresillos incluso si no estan perfectamente “a tiempo”.
Pero es mejor desactivarlo si esta seguro de que los tre-
sillos/redondas estan ya perfectamente grabados (cuan-
tizados o escritos a mano).

Adaptar Esta opcion solo esta disponible cuando la cuantizacion
automatica esta activada. Al activar la funcion Adaptar, el
programa “supone” que cuando localiza un tresillo, pro-
bablemente habra mas tresillos junto a él. Activelo si no

se estan detectando todos sus tresillos.
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Tonalidad y clave

La Tonalidad y Clave correctas se establecen usando las
dos barras de desplazamiento en la seccion Tonalidad /
Clave.

Tonalidad / Clave

b——

B FPertagrama Inferiar
B Clave Automdtica

Si activa la casilla “Clave Automatica”, el programa intenta adivinar la
clave correcta, a partir del tono de la musica.

= Para establecer la clave y la tonalidad para el pentagrama
inferior, active la casilla “Pentagrama Inferior” en la seccion
Tonalidad / Clave.

Transposicion Visual

Transposicion Yisual

m Semitonos

Algunos instrumentos, como por ejemplo muchos instru-
mentos de viento-metal, se escriben con transposicion.
Para tal fin, el didlogo Ajustes de Pentagrama le permite
especificar un ajuste de Transposicién Visual para cada
pentagrama (pista). Esto transpone las notas en la parti-
tura (es decir, como se muestran) sin afectar a la forma en
que se reproducen. Esto le permitira grabar y reproducir
un arreglo de multiples instrumentos y orquestar cada ins-
trumento de acuerdo a su transposicion.

= Use el menu emergente para elegir el instrumento que
esté transcribiendo.

También puede establecer manualmente un valor de transposicién visual
con la caja de Semitonos de arriba.
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Interpretar Estado

Interpretar Estada
M Limpiar Duraciones

B Sin Supeposicion
Sincopas
W Shuffie

Le proporciona opciones adicionales sobre como mostrar
la partitura:

Parametro Descripcion

Cuando esté activada las notas consideradas acordes se
mostraran con una longitud igual, y para ello se mostra-
ran notas mas cortas de lo que realmente son. Si Limpiar
Duraciones esté activado, las notas con superposiciones
muy cortas también se cortaran, como con el modo Sin
Superposicion (vea mas abajo) pero de forma mucho
mas sutil.

Limpiar
Duraciones

Sin Super-
posicion

Al activarlo, ninguna nota se mostrara superpuesta con
otra, en su duracion. Esto le permite mostrar sin enlaces
las notas cortas y largas que empiecen en el mismo
punto; la nota larga se visualizara como cortada. Esto
puede hacer la partitura mucho mas legible.

===

Una medida de ejemplo con Sin Superposicion desac-
tivado...

V=

...y con Sin Superposicion activado.

Sincopas Cuando esta funcion esta activada, las notas sincopas se

mostraran de forma mas legible.

e

[ | — 1

Esto es una negra con puntillo al final del compas
cuando Sincopas esta desactivado...

I = ]

...y cuando estd activado.

Shuffle Active esta funcion cuando haya tocado con shuffle
(atresillado) y quiera que aparezca como notas rectas (no

tresillos). Esto es muy comun en la musica jazz.

Aplicar sus ajustes

Después de hacer sus ajustes haga clic en Aplicar para
aplicarlos al pentagrama activo. Puede seleccionar otro
pentagrama en la partitura y hacer ajustes para él, sin te-
ner que cerrar primero el didlogo Ajustes de Pentagrama

— simplemente acuérdese de hacer clic en Aplicar antes
de cambiar de pentagrama, de otra forma sus cambios se
perderan.

Introduciendo notas con el raton

Para introducir notas en una parte en el Editor de Partituras,
use la herramienta Nota. Sin embargo, necesita primero es-
tablecer el valor de nota (duracion) y el espaciado:

Seleccionando una figura de nota para introducir
Se puede hacer de dos formas:

* Haciendo clic en los simbolos de figura de la barra de
herramientas extendida.

Puede seleccionar cualquier valor de nota desde 1/1 hasta 1/64 y acti-
var/desactivar las opciones de puntillo y tresillo haciendo clic en los dos
botones de la derecha. El valor de nota seleccionada se muestra en el
campo Duracion en la barra de herramientas y en la forma del cursor de
la herramienta Nota.

= Seleccionando una opcion en el menu emergente Q de
duracion en la barra de herramientas.

Seleccionar un Valor de Cuantizacion

Cuando vd. mueve el puntero del raton sobre la partitura,
vera que la ventana de posicion de la barra de herramien-
tas rastrea su movimiento y muestra su posicion actual en
compases, tiempos y divisiones de semicorchea.

El posicionamiento en pantalla se controla por el valor
Cuantizar actual. Si, por ejemplo, usted pone el valor de
1/8 solo puede insertar y mover notas en posiciones de
corchea, negra, blanca y redonda. Es una buena estrate-
gia ajustar el valor Cuantizar al menor valor de nota en la
pieza. Esto no le impedira colocar notas en posiciones
menos “cuadradas”. Sin embargo, si pone el valor Cuanti-
zar a un valor de nota demasiado bajo, sera mas facil co-
meter errores.

Con el valor Cuantizar a 1/8, solo puede introducir
notas en posiciones de octavas de nota.

L

El valor de la cuantizacion se ajusta con el menu emer-
gente Cuantizar, en la barra de herramientas.
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= También puede asignar comandos de teclado a los di-
ferentes valores de Cuantizacion.

Esto se hace en el didlogo Comandos de Teclado, en la categoria
“Cuantizacion MIDI".

= Como en los otros editores MIDI, puede usar el didlogo
Configuracion de la Cuantizacion para crear otros valores
de Cuantizacion, rejillas irregulares, etc.

No obstante, esto se utiliza raramente cuando introducimos notas en una
partitura.

Introduciendo una nota
Para afnadir una nota a la partitura, proceda como sigue:

1. Active un pentagrama.
Las notas siempre se colocan en el pentagrama activo.

2. Seleccione el tipo de nota seleccionando un valor de
nota.
Esto se describe en detalle arriba.

3. Siselecciond el valor de nota haciendo clic sobre un
simbolo en la barra de herramientas extendida, se selec-
ciono automaticamente la herramienta Nota — de otro
modo seleccione la herramienta Nota desde la barra de
herramientas o el menu contextual.

4. Seleccione un valor de Cuantizacion.

Como se describid arriba, el valor de Cuantizacién determinara el espa-
ciado entre notas. Si tiene el valor de Cuantizacién a 1/1 sélo podra afa-
dir notas en posiciones de redondas. Si pone el valor de Cuantizacion a
1/8 podra anadir notas en todas las posiciones de semicorcheas, etc.

5. Haga clic en el pentagrama y mantenga el boton del
raton apretado.
Una nota aparece debajo del puntero del raton.

6. Mueva el raton horizontalmente para encontrar la posi-
cion correcta.

Fijese en la parte inferior de la caja de posicion del raton en la barra de

herramientas — la posicion es atraida “magnéticamente” a la rejilla defi-

nida por el valor de Cuantizacion actual. Esto le permite encontrar facil-
mente la posicion correcta.

7. Mueva el raton verticalmente para hallar la altura tonal
correcta.

La parte superior de la caja de posicion del ratén muestra el tono de la
posicion del puntero, haciendo que sea facil encontrar el tono correcto.

8. Suelte el boton del raton.
La nota aparecera en la partitura.
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Las notas que introduzca tendran un valor de velocidad se-
gun el campo de velocidad de la barra de herramientas,
vea “Ajustando los valores de velocidad” en la pagina 237.

Seleccionando notas

Hay varias formas de seleccionar notas en el Editor de
Partituras:

Haciendo clic

Para seleccionar una nota, haga clic sobre su cabeza con
la herramienta Flecha. La cabeza se volvera de color rojo
para indicar que esta seleccionada.

= Para seleccionar mas notas, mantenga apretada la tecla
[Mayus.] y haga clic en ellas.

= Para deseleccionar notas, mantenga apretada la tecla
[Mayus.] y haga clic en ellas de nuevo.

= Sivd. mantiene apretada la tecla [Mayus.] y hace doble
clic en una nota, esta nota y todas las siguientes en el
mismo pentagrama quedaran seleccionadas.

Utilizando un rectangulo de seleccion

1. Presione el boton del raton con la herramienta Flecha
en algun sitio con espacio (en blanco) de la partitura.

2. Arrastre el puntero del raton para crear un rectangulo
de seleccion.
Puede seleccionar notas de varios pentagramas a la vez si lo desea.

3. Suelte el botdn del ratén.
Se seleccionan todas las notas que tengan sus cabezas dentro del rec-
tangulo.

Si quiere deseleccionar una de las notas, mantenga la te-
cla [Mayus.] apretada y haga clic en ella.

Utilizando el teclado

Por defecto, puede recorrer las notas de la partitura utili-
zando la tecla de flecha derecha e izquierda. Si aprieta
[Mayus.], podra seleccionar una serie de notas mientras
las recorre con el cursor.

= Si quiere usar otras teclas para seleccionar notas,
puede personalizar los ajustes en el didlogo Comandos
de Teclado (en la categoria Navegar).
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Deseleccionandolo todo

Para deseleccionarlo todo, simplemente haga clic con la
herramienta Flecha en cualquier espacio “libre” (en
blanco) en la partitura.

Eliminar notas

Las notas se pueden eliminar de dos formas:

Utilizando la herramienta Borrar

1. Seleccione la herramienta Borrar desde la barra de he-
rramientas o el menu contextual.

2. Una por una, haga clic en la(s) nota(s) que quiera bo-
rrar, o arrastre sobre ellas con el botdn del ratén pulsado.

Usando la opcién de ment Suprimir o el teclado

1. Seleccione la(s) nota(s) que quiera eliminar.

2. Seleccione Suprimir en el menu Edicion, o apriete la
tecla [Supr.] o [Retroceso] en el teclado del ordenador.

Moviendo notas

Para mover o transponer notas, proceda asi:

1. Establezca el valor de Cuantizacion.

El valor de Cuantizacion le restringira su movimiento en el tiempo. No
puede poner las notas en posiciones mas pequefias que el valor de
Cuantizacion. Si Cuantizar esta en 1/8, no podra mover las notas a posi-
ciones de semicorchea. No obstante podra colocarlas en cualquier posi-
cion de corchea, negra, blanca o redonda.

2. Siquiere oir el tono de una nota mientras la mueve,
active el icono de altavoz en la barra de herramientas.
Cuando esté encendido oira el tono actual de la nota “arrastrada”.

3. Seleccione la(s) nota(s) que desee mover.

4. Haga clic en una de las notas seleccionadas y arras-
trela a una nueva posicion y/o tono.

El movimiento horizontal de la nota es “magnéticamente atraido” hacia el
valor de Cuantizacion actual. Las cajas de posicion en la barra de herra-
mientas muestran cudl sera la posicion y altura tonal de la nota que ha
sido arrastrada.

5. Suelte el botdn del ratén.
Las notas apareceran en su nueva posicion.

= Si presiona [Ctrl]]/[Comando] y arrastra, el movimiento
se restringe a vertical u horizontal (dependiendo de la di-
reccion en la que arrastre).
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= También puede mover las notas seleccionadas usando
comandos de teclado, como se asignaron en la categoria
Empujar en el didlogo de Comandos de Teclado.

Al mover notas hacia la izquierda o la derecha usando los comandos de
teclado, las notas se moveran en pasos de acuerdo con el actual valor
de Cuantizacion. Las teclas asignadas para empujar arriba/abajo trans-
portaran las notas en pasos de semitono.

Duplicando notas

1. Ajuste el valor de Cuantizacion y seleccione las notas
que desee, como al mover.

2. Mantenga pulsado [Alt)/[Opcion] y arrastre la nota a
Su nueva posicion.

= Si quiere restringir movimientos en una direccion, pre-
sione [Ctrl]/[Comando].
Esto funciona igual que a la hora de mover, como hemos descrito antes.

= [Alt]/[Opcion] es la tecla por defecto para copiar/dupli-
car. Puede cambiar esto en el didlogo de Preferencias
(pagina Opciones de Edicion—Modificadores de herra-
mientas).

Esta entrada se encuentra en la categoria Arrastrar y Depositar (Copiar).

Cambiando la duracién de las notas

Como se describio antes (vea “Visualizando la partitura
correctamente” en la pagina 264), la duracion que se
muestra de una nota no es necesariamente la duracion
real de la misma, pero también depende de los valores de
Notas y Silencios para la Cuantizacion Visual en el dialogo
Ajustes de Pentagrama. Es importante recordar ésto al
cambiar la duracion de una nota, ya que puede llevarle a
resultados confusos.

Hay varias formas de cambiar la duracién de una nota en
el Editor de Partituras:

Usando la herramienta de Nota

1. Seleccione las notas que quiere cambiar.

2. Seleccione un valor de Nota que quiera aplicar a la(s)
nota(s).

Esto se puede hacer haciendo clic en un icono de valor de nota en la ba-
rra de herramientas extendida o seleccionando un nuevo valor de Dura-
cion de nota.

3. Seleccione la herramienta de Nota si todavia no lo esta.

4. Mantenga apretada la tecla [Alt]/[Opcion] y haga clic
en las notas que desee ajustar a esta duracion.
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Usando los simbolos de figura de nota de la barra de
herramientas extendida.

Utilizar la barra de herramientas extendida es otra manera
rapida de insertar numerosas notas de la misma duracion:

1. Seleccione las notas que quiere cambiar.

2. Mantenga apretada la tecla [Ctrl]]/[Comando] y haga
clic en uno de los iconos de nota, en la barra de herra-
mientas extendida.

Todas las notas seleccionadas tendran ahora la duracién de la nota en la
que ha hecho clic.

Utilizando la linea de informacion

También puede editar las duraciones numéricamente en
la linea de informacion, igual que en los Editores de Te-
clas y Percusion (vea “Editando notas en la linea de infor-
macion” en la pagina 240).

Dividiendo y pegando notas

= Si tiene dos notas atadas con una ligadura, y hace clic

en la cabeza de la nota “ligada” con la herramienta Tijeras,
la nota se dividira en dos, con la duracion de la nota “prin-
cipal” y de la ligada, respectivamente.

= Alainversa, si hace clic en una nota con la herramienta
de Pegar, se unira a la siguiente nota con el mismo tono.

Cambio enarménico

Los botones de la parte derecha de la barra de herramien-
tas extendida le permiten cambiar la visualizacion de las
notas, para que por ejemplo un Fa# (Fa sostenido) apa-
rezca como Solb (Sol bemol) y viceversa:

1. Seleccione la(s) nota(s) a las que quiera afectar.
2. Haga clic sobre uno de los botones para mostrar la(s)

nota(s) seleccionada(s) de cierto modo.

Catmbio enarmonico| b [k [off [Ho | # [ |

El boton “off” reinicializa las notas a su visualizacion original. Las otras
cinco opciones son dobles bemoles, bemoles, No (no se muestran alte-
raciones, sin importar el tono), sostenidos y dobles sostenidos.

Invertir Plicas

Normalmente la direccion de la plica de la nota se selec-
ciona automaticamente segun el tono de la misma, pero lo
puede cambiar manualmente si lo desea:

1. Seleccione las notas para las que quiere cambiar (in-
vertir) la direccion de la plica.

2. Despliegue el menu MIDI y seleccione Invertir Plicas
en el submenu de Partituras.

Trabajando con texto

Puede usar la herramienta Texto para afiadir comentarios,
articulaciones o consejos de instrumentacion y otros tex-
tos en cualquier parte de la partitura:

Aiadiendo una cadena de texto

1. Seleccione la herramienta Texto desde la barra de he-
rramientas o el menu contextual.

-\p-m-:[ab

2. Haga clic en cualquier parte de la partitura.
Aparece una caja de dialogo de linea de introduccion de texto.

3. Introduzca el texto y presione [Retorno].

Editando texto

Para editar una cadena de texto ya introducida, haga do-
ble clic sobre ella con la herramienta Flecha. Esto abre el
texto para su edicién, y puede usar las teclas de flecha
para mover el cursor, eliminar caracteres con las teclas
[Supr.] o [Retroceso] e introducir nuevo texto como de
costumbre. Termine presionando [Retorno].

= Para eliminar un bloque de texto, seleccionelo con la
herramienta Flecha y presione [Retroceso] o [Supr.].

= Puede mover o duplicar bloques de texto arrastrandolos
(o con [Alt]/[Opcién]-arrastrar), igual que con notas.
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Cambiando la fuente, tamaiio y estilo del texto 4. Aparece un didlogo estandar de imprimir. Ajuste las

. . - opciones como desee.
Para cambiar los ajustes de fuente del texto que ha afa- P

dido, proceda asi: 5. Haga clic en Imprimir.

1. Seleccione el texto haciendo clic sobre él con la herra-
mienta Flecha.

2. Despliegue el menu MIDI y seleccione “Ajustar
Fuente...” en el submenu de Partituras.
Aparece el didlogo Ajustes de Fuente, que contiene los siguientes ajustes:

Elemento Descripcion

Fuente Aqui es donde puede especificar la fuente del texto. Las
fuentes disponibles en el menu dependeran de las que
tenga instaladas en su ordenador. No recomendamos
usar las fuentes “Steinberg” — son fuentes especiales
usadas por el programa (p.ej. como simbolos de parti-
tura) y no sirven para el texto comun.

Tamafio Determina el tamario del texto.
Cuadro Le permite enmarcar el texto en un rectangulo (caja) u
ovalo.

Opciones de Estas casillas de verificacion determinan si el texto se
Fuente mostrara en negrita, cursiva, y/o subrayado.

3. Una vez realizados sus ajustes, haga clic en Aplicar.
Si lo desea puede dejar el didlogo de Ajustes de Fuente abierto, selec-
cionar otro bloque de texto y ajustarlo — acuérdese de hacer clic en Apli-
car antes de seleccionar un nuevo bloque de texto.

= Si hace ajustes en el didlogo Ajustes de Fuente sin
texto seleccionado, los ajustes se usaran como por de-
fecto para todo el nuevo texto.

En otras palabras, todo el texto que introduzca a partir de ese momento
tendra los ajustes que haya especificado (aunque puede, por supuesto,
cambiarlos manualmente en cada texto, como de costumbre).

Imprimiendo
Para imprimir su partitura, proceda como sigue:

1. Abra las partes que quiera imprimir en el Editor de Par-
tituras.
La impresion sélo esta disponible desde dentro del Editor de Partituras.

2. Seleccione “Configuracion de Pagina...” en el menu
Archivo y asegurese de que los ajustes de impresion son
correctos. Cierre el didlogo.

/N Sicambia los ajustes de tamafio de papel, escalay
margenes, la partitura cambiara de aspecto.

3. Seleccione “Imprimir..." en el menu Archivo.
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Editando el tempo y el tipo de compas



Introduccion

Cuando cree un proyecto nuevo, Cubase Essential esta-
blecera automaticamente el tempo y el tipo de compas.
Los ajustes de tempo y tipo de compas se pueden mos-
trar en el Editor de Pista de Tempo.

Modos de tempo

Antes de entrar en detalle acerca de los ajustes de tempo
y tipo de compas, deberia entender los diferentes modos
de tempo.

Para pistas basadas en el tempo, el tempo puede ser fijo a
través de todo el proyecto (a esto se le llama “modo de
tempo fijo") o seguir la pista de tempo (a esto se le llama
“modo pista de tempo™), que puede contener cambios de
tempo.

= Para cambiar entre el modo tempo fijo y el modo pista
de tempo, use el botén Tempo de la barra de transporte:

CLICK [l 13|
EERE TRAC 414

? n -_=.'f|1|:R IHT.

Cuando el boton Tempo esta encendido (y aparece el
texto “Pista”), el tempo sigue la pista de tempo; cuando
esta desactivado (y aparece el texto “Fijo"), se usa un
tempo fijo (vea “Ajustando el tempo fijo” en la pagina
275). También puede cambiar al modo tempo con el bo-
tén Activar Pista de Tempo en la barra de herramientas
del Editor de la Pista de Tempo.

En modo pista de tempo, el tempo no se puede cambiar
en la barra de transporte, es decir, la informacion de
tempo sdlo esta para propédsitos de visualizacion.

Los eventos de tipo de compas siempre estan activos, da
igual si esta seleccionado el modo de tempo fijo o pista
de tempo.

Un apunte sobre las pistas de audio basadas
en tempo

Para pistas basadas en tempo, la posicion de inicio de los
eventos de audio sobre la linea de tiempo depende del
ajuste actual del tempo. También es importante darse
cuenta que el audio actual (dentro de los eventos) se repro-
ducira seguin se grabe, sin importar ningun cambio de

tempo. Aunque siempre es una buena idea hacer los ajus-
tes necesarios sobre el tempo correcto y el tipo de com-
pas, antes de empezar a grabar pistas de audio basadas en
el tempo.

= Para hacer que una grabacién de audio ya realizada
siga los cambios de tempo, puede usar el Editor de Mues-
tras, vea el capitulo “El Editor de Muestras” en la pagina
151.

Lo bien que esto funcione dependera del caracter de las grabaciones de
audio, ya que la capacidad de deteccion de hitpoints funciona mejor con
audio bastante ritmico.

Visualizacion del tempo y tipo de
compas

Puede ver los ajustes actuales de tempo y tipo de compas
de su proyecto de varias formas:

* En la barra de transporte.
Vea arriba, y la seccion “La barra de transporte” en la pagina 49.

= En el Editor de la Pista de Tempo.
Abra el ment Proyecto y seleccione Editor de la Pista de Tempo, o haga
[Ctrl]/[Comando]-clic en el boton Tempo de la barra de transporte.

Acerca del Editor de la Pista de Tempo

Barra de herramientas  Linea de Informacién

Regla

°‘

c

8

°‘

g

B

‘=‘=l°

8

L | \ P

o \
Visor de la curva de Tempo

Area Tipo de Compas

El Editor de la Pista de Tempo tiene una barra de herra-
mientas, una linea de informacion y una regla, tal y como
otros editores en Cubase Essential, mas un area para el
visor de los eventos de tipo de compas y un visor de curva
de tempo.
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La barra de herramientas

La barra de herramientas contiene varias herramientas y
ajustes:

Activar
Pista de
Tempo

Herramientas

N & O B [

Auto-Desplazamiento

Ajustar act./desact.

Mostrar Linea de Informacion

Menu emer-
gente Ajustar

Tipo de curva de
nuevos eventos de
tempo

El tempo seleccionado

= Las herramientas para Seleccionar, Borrar, hacer Zoomy
Dibujar se usan de la misma manera que en los demas edi-
tores. Las funciones Ajustar y Auto-Desplazamiento funcio-
nan exactamente igual que en la ventana de proyecto.
Tenga en cuenta que en el Editor de la Pista de Tempo, la funcion Ajus-
tar solo afecta a los eventos de tempo. Los eventos de tipo de compas
siempre se ajustan al comienzo de los compases.

* Lalinea de informacion en el Editor de la Pista de
Tempo le permite cambiar los ajustes para los eventos de
tipo de compas seleccionados, y el tipo y el tempo de los
puntos de la curva seleccionados.

= Laregla en el Editor de la Pista de Tempo muestra la li-
nea de tiempo, y es similar a la regla en la ventana de pro-
yecto. Vea “La regla” en la pagina 22 para obtener detalles.

= El area debajo de la regla muestra los eventos de tipo
de compas.

= El visor principal muestra la curva de tempo (o, si esta
seleccionada el modo tempo fijo, el tempo fijado - vea
“Ajustando el tempo fijo” en la pagina 275). A la izquierda
del visor encontrara una escala de tiempo para ayudarle a
ubicar rapidamente el tempo deseado.

Tenga en cuenta que las “lineas verticales de rejilla” en el visor de la curva
de tempo se corresponden con el formato de visualizacion seleccionado
para la regla.

Editando el tempo y el tipo de
compas

Editando la curva de tempo

/N Esta seccién asume que esta trabajando en modo
editor de tempo, es decir, el boton Tempo debe es-
tar activado en la barra de transporte.

Aiiadiendo puntos de curva de tiempo

1. Use el menu emergente “Insertar Curva” de la barra de
herramientas del Editor de la Pista de Tempo para selec-
cionar si quiere que el tempo cambie gradualmente desde
el punto de la curva anterior hasta el nuevo (“Rampa”) o
que cambie instantaneamente al nuevo valor (“Salto”).
También puede ajustarlo al valor automatico. En este caso, los tipos de los
puntos de la curva de tempo existentes se usaran cuando inserte nuevos
puntos en la misma posicion.

2. Seleccione la herramienta Lapiz.

3. Hagaclic y arrastre en el visor de la curva de tempo
para dibujar una curva de tempo.

Al hacer clic el visor de tempo de la barra de herramientas mostrara el valor
del tempo. Si Ajustar esta activado en la barra de herramientas, esta fun-
cién determinara en qué posiciones de tiempo puede insertar curvas de
tiempo, vea “La funcion Ajuste” en la pagina 45.

Insertar Curva con el valor “Salto”

Insertar Curva con el valor “Rampa”

[ [ [ [
5 7 9 11

= También puede hacer clic sobre la curva de tempo con
la herramienta Flecha.
Esto afiade un unico punto con cada clic.

= Los valores de tempo se pueden insertar automatica-
mente con la Calculadora de Tempo, vea “Calculadora de
Tempo” en la pagina 275.
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Seleccionando puntos de curva de tempo
Los puntos de curva se pueden seleccionar asi:

= Usando la herramienta Flecha.
Se aplicaran las técnicas de seleccion habituales.

» Usando el submenu Seleccionar en el menu Edicion.
Las opciones son:

Opcion Descripcion

Todo Selecciona todos los puntos de curva en la pista de
tempo.

Nada Deselecciona todos los puntos de curva.

Contenido del
Bucle

Selecciona todos los puntos de curva entre el localizador
izquierdo y derecho.

Desde el Inicio  Selecciona todos los puntos de la izquierda del cursor de
hasta el Cursor proyecto.

Desde el Selecciona todos los puntos de la derecha del cursor de
Cursor hasta  proyecto.
el Final

= También puede usar las flechas de su izquierda/dere-
cha para ir de un punto de curva al siguiente.

Si presiona [Mayus.] y usa las teclas de flecha puede seleccionar varios
puntos a la vez.

Editando curvas de tempo

Las curvas de tempo se pueden editar de las siguientes
formas:

* Haciendo clic y arrastrando horizontalmente y/o verti-
calmente con la herramienta Flecha.

Si se seleccionan varios puntos a la vez, todos se moveran. Si Ajustar
esta activado en la barra de herramientas, esta funcién determinara en
qué posiciones de tiempo se pueden mover los puntos de curva, vea “La
funcion Ajuste” en la pagina 45.

= Ajustando el valor del tempo. Puede hacerlo en el visor
de tempo en la barra de herramientas del Editor de la
Pista de Tempo.

/N Arrastrar puntos de curva de tempo con el formato de
visualizacion basado en el tiempo (cualquier formato
que no sea “Compases+Tiempos”) puede llevarle a
resultados confusos. Esto es porque al mover un
punto cambiara la relacion entre el tempo y el tiempo.
Digamos que mueve un punto de tempo hacia la dere-
cha y lo suelta en una determinada posicion de
tiempo. Cuando suelte el boton del raton, el mapeo
entre el tempo y el tiempo sera ajustado (ya que
acaba de cambiar la curva del tiempo). Como resul-
tado, el punto movido aparecera en otra posicion.
Para esta razon, le recomendamos use el formato de
visualizacion Compases+Tiempos cuando edite cur-
vas de tempo.

Ajustando el tipo de curva

Puede cambiar el tipo de curva de un segmento de una
curva de tempo en cualquier momento, usando este mé-
todo:

1. Con la herramienta Flecha seleccione todos los pun-
tos de la curva dentro del segmento que quiera editar.

2. Enlalinea de informacion haga clic debajo de la pala-
bra “Tipo” para alternar el tipo de la curva entre “Salto” y
“Rampa”.

Las secciones de curva entre los puntos seleccionados se ajustaran.

Eliminando puntos de curva de tempo

Para suprimir un punto de curva, haga clic sobre él con la
herramienta Borrador o seleccionelo y presione [Retro-
ceso]. El primer punto de curva no se puede borrar.
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Ajustando el tempo fijo

Cuando la pista de tempo esté desactivada, la curva de la
pista de tempo se volvera gris (pero todavia sera visible).
Ya que el tempo es fijo a través de todo el proyecto, no
hay puntos de curva de tempo. En lugar de ello, el tempo
fijado se mostrard como una linea horizontal negra en el
visor de la curva de tempo.

Para poner el tempo en modo fijo:

= Ajuste el valor numéricamente en el visor de tempo en la
barra de herramientas del Editor de la Pista de Tempo.

= Enlabarra de transporte haga clic en el valor del tempo
para seleccionarlo, introduzca un nuevo valor y presione
[Intro].

Aiadir y editar eventos de tipo de compas

= Para afnadir un evento de tipo de compas, haga clic en
el area tipo de compas con la herramienta Lapiz.

Esto afadira un tipo de compas 4/4 por defecto en la posicion del inicio
de compas mas proximo.

= Para editar el valor de un evento de tipo de compas, se-
lecciénelo y ajuste el valor sobre la linea de informacion, o
haga doble clic en el evento e introduzca un nuevo valor.
Fijese que hay dos controles para el tipo de compas; el de la izquierda
ajusta el numerador, y el de la derecha el denominador.

= Puede mover un evento de tipo de compas haciendo
clic y arrastrandolo con la herramienta Flecha.

Tenga en cuenta que puede hacer [Mayus.]-clic para seleccionar multi-
ples eventos. También tenga en cuenta que los eventos de tipo de com-
pas solo se pueden colocar al comienzo de los compases. Esto también
es asi si Ajustar esta desactivado.

= Para suprimir un tipo de compas, haga clic sobre él con
la herramienta Borrar o seleccionelo y presione [Retro-
ceso] o [Supr.].

El primer tipo de compas no se puede eliminar.

Calculadora de Tempo

Calculadora de Tempo 1%

Tiper

Inzertar Tempo en la Pista de Tempo

Al inicio de la Pista de Tempo ]

Actualizar

La calculadora de tempo es una herramienta para calcular
el tempo del audio o MIDI grabado sin metrénomo. Tam-
bién le permite establecer el tempo pulsando repetida-
mente sobre “Marcar Tempo”.

Calculando el tempo de una grabacion

1. Enlaventana de proyecto, haga una seleccion que cu-
bra un nimero exacto de tiempos (negras) en la grabacion.

2. Seleccione “Calculadora de Tempo..." del menu Pro-
yecto.
La calculadora de tempo aparecera.

3. En el campo Tiempos, introduzca el numero de tiem-
pos que abarca la seleccion.
El tempo correspondiente se calcula y muestra en el campo BPM.

= Si necesita ajustar la seleccion, puede volver a la ven-
tana de proyecto, dejando abierta la Calculadora de
Tempo.

Para recalcular el tempo después de ajustar la seleccion, pulse Actuali-
zar.

4. También puede insertar el tempo calculado en la pista
de tempo haciendo clic en uno de los botones de la es-
quina inferior izquierda de la ventana de la Calculadora de
Tempo.

Al hacer clic en “Al inicio de la Pista de Tempo” ajustara el primer punto
de curva de tempo, mientras que “Al inicio de la Seleccion” aiadira un
nuevo punto de curva de tempo al inicio de la seleccién, usando el tipo
de curva “Salto” (vea “Afadiendo puntos de curva de tiempo” en la pa-
gina 273).

/N Sielmodo tempo fijo esta seleccionado cuando in-
serta el tempo calculado, se ajustara el tempo fijado,
sin importar el botén que pulse.
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Usando Marcar Tempo

La funcion Marcar Tempo le permite especificar un tiempo
dando golpecitos o toques:

1. Abra la Calculadora de Tempo.

2. Si quiere marcar el tempo seguin su material ya gra-
bado, active la reproduccion.

3. Pulse el botén Marcar Tempo.
La ventana Marcar Tempo se abrira.

4* Marcar Tempo

Prezione la baira de ezpacio para marcar el tempo.

EPhd

4. Dé un golpe de tempo con la barra espaciadora del
teclado o con el boton del raton.

El visor del tempo se actualizara con el tempo calculado entre cada
golpe o clic que realice.

5. Pulse Aceptar para cerrar el didlogo Marcar Tempo.
El tempo marcado se muestra ahora en el visor de BPM de la Calcula-
dora de Tempo. Puede insertarlo en la pista de tempo como se describio
arriba.
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Introduccion

La funcion Exportar Mezcla de Audio de Cubase Essential
le permite volcar la mezcla de audio del programa a un ar-
chivo en su disco duro.

Siempre puede exportar un canal de salida. Por ejemplo,
si ha configurado una mezcla estéreo con las pistas enru-
tadas al canal estéreo de salida, al mezclar tal canal ob-
tendra un archivo que contendra toda la mezcla.

Por favor, tenga en cuenta lo siguiente:

* La funcion Exportar Mezcla de Audio vuelca la mezcla
del area entre el localizador izquierdo y derecho.

= Al volcar una mezcla, obtendra lo que oye — se tienen
en cuenta mutes (enmudecer), los ajustes del mezclador y
efectos de insercion.

Tenga en cuenta que solo se incluira el sonido del canal que seleccione
para volcar.

= Las pistas MIDI no se incluyen en el volcado.

Para hacer un volcado completo que contenga tanto MIDI como audio,
primero necesita grabar toda su musica MIDI en pistas de audio (conec-
tando las salidas de sus instrumentos MIDI a sus entradas de audio y
grabando, como con cualquier otra fuente).

Volcando mezcla a archivos de
audio

1. Configure los localizadores izquierdo y derecho para
marcar la seccion que quiere volcar.

2. Configure sus pistas para que se reproduzcan de la
forma que desee.

Esto incluye enmudecer las pistas o partes que no quiera, haciendo
cambios manuales en el mezclador y/o activando los botones R (Read)
de la automatizacion para alguno de los canales, o para todos.

3. Despliegue el menu Archivo y seleccione “Mezcla de
Audio..." desde el submenu Exportar.
Se abrira el menu Exportar Mezcla de Audio.
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< Exportar Mezcla de Audio
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Importar en el Proyecto

W Aotual Visusizacion

Poal Pista de Audio
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Los ajustes disponibles y las opciones diferiran segun el
formato de archivo utilizado (vea “Los formatos disponi-
bles” en la pagina 279).

4. Enlaseccion Seleccion de Canal de la izquierda, selec-
cione el canal que quiera volcar. La lista contiene todos los
canales de salida disponibles en el proyecto (vea “Acerca
de la seccién Seleccion de Canal” en la pagina 279).

5. En la seccion Situacion del Archivo, arriba, puede es-
pecificar un nombre y una ubicacion para el archivo mez-
clado.

A la derecha de los campos Nombre del Archivo y Destino
encontrard dos menus emergentes con opciones:

El menu emergente Opciones de Nombrado:

= Seleccione “Usar Nombre del Proyecto” para usar el
nombre del proyecto para el archivo de exportacion.

= Active la opcion “Actualizar Automaticamente el Nom-
bre” (saldra una marca antes) para afadir un nimero al
nombre del archivo especificado cada vez que haga clic
en el boton Exportar.

El menu emergente Opciones de Ruta:

= Seleccione “Elegir..." para abrir un didlogo en el que po-
dra explorar carpetas e introducir un nombre de archivo.

El nombre de archivo se mostrara automaticamente en el campo Nom-
bre/Prefijo del Archivo.

= Seleccione una entrada de la seccion Carpetas Recien-
tes para reutilizar una ruta especificada en una exporta-
cion anterior.

Esta seccion soélo se muestra después de que se haya completado una
exportacion. Con la opcion “Borrar Rutas Recientes” puede borrar todas
las entradas de la seccion Carpetas Recientes.
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= Active la opcion “Usar Carpeta de Audio del Proyecto”
para guardar el archivo de mezcla en la carpeta audio del
proyecto.

6. Elija una opcion del menu emergente Formato de
Archivo.

7. Active la opcion Separar Canales si quiere exportar los
dos canales de un bus estéreo como archivos mono dife-
rentes.

8. Haga ajustes para el archivo que va a crear.

Esto incluye elegir la frecuencia de muestreo, profundidad de bits, etc.
Las opciones disponibles dependen del formato de archivo seleccio-
nado — vea “Los formatos disponibles” en la pagina 279.

9. Siquiere importar automaticamente el archivo de au-
dio resultante de nuevo en Cubase Essential, active cual-
quiera de las casillas de verificacion en la seccién
“Importar en el Proyecto”.

Si activa la casilla de Pool, aparecera en la Pool un clip refiriéndose al ar-
chivo. Activando la casilla Pista de Audio se creara un evento de audio
que reproducira el clip, y se pondra en una nueva pista de audio, empe-
zando en el localizador izquierdo.

10. Si desactiva Actual. Visualizacién, los picometros se
actualizaran durante el proceso de exportacion.
Esto le permite vigilar algun posible clipeo, p.ej.

11. Haga clic en Exportar.

Se muestra una barra de progreso mientras el archivo de
audio se esta creando. Si cambia de opinion durante la
creacion del archivo puede hacer clic en el botén Abortar
para cancelar la operacion.

= Si se activa la opcion “Cerrar Didlogo después de Ex-
portar”, se cerrara el dialogo.

= Si ha activado alguna de las opciones “Importar en el
Proyecto”, el archivo se importara de nuevo en el mismo
proyecto.

Al reproducir el archivo nuevamente importado, acuérdese de enmude-
cer las pistas originales para que pueda oir el archivo correcto.
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Acerca de la seccion Seleccion de Canal

La seccion Seleccion de Canal muestra todos los canales
de salida y relacionados con audio disponibles en el pro-
yecto. Estos canales estan organizados de manera jerar-
quica, cosa que le permitira facilmente identificar y selec-
cionar aquellos que desee exportar. Los diferentes tipos
de canales se listan uno debajo de otro, con los canales
del mismo tipo agrupados en un nodo (p.e|. Pistas de ins-
trumento).

= Puede activar/desactivar canales haciendo clic en sus
casillas delante de los nombres de los canales.

Acerca del didlogo Opciones de Importaciéon

Si activa cualquiera de las opciones en la seccion Impor-
tar en el Proyecto, el didlogo Opciones de Importacion se
abrira cuando la exportacion se complete. Para una des-
cripcion mas detallada de las opciones del didlogo vea
“Acerca del didlogo Importar Medio” en la pagina 180.

Los formatos disponibles

Las paginas siguientes describen los diferentes formatos
de exportacion, asi como sus opciones y ajustes.

* Archivos AIFF (vea “Archivos AIFF" en la pagina 280).
Archivos AIFC (vea “Archivos AIFC” en la pagina 281).
Archivos Wave (vea “Archivos Wave” en la pagina 281).
Archivos Broadcast Wave (vea “Archivos Broadcast Wave”
en la pagina 281).

Archivos MP3 (vea “Archivos MPEG 1 Layer 3" en la pagina
281).

Archivos Ogg Vorbis (vea “Archivos Ogg Vorbis” en la pagina
289).

Archivos Windows Media Audio (sélo Windows, vea “Archivos
Windows Media Audio (s6lo Windows)” en la pagina 282).

= La mayoria de ajustes descritos abajo para archivos
AIFF estan disponibles para todos los tipos. Cuando no
sea el caso encontrara informacién adicional en la seccién
correspondiente.
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Exportar MP3

Esta version de Cubase Essential provee una funcion para
exportar su mezcla de audio como archivos mp3. Esta
funcion se limita a 20 codificaciones de prueba o a un pe-
riodo de prueba de 30 dias desde la fecha de instalacion
(lo que ocurra antes). Después de este periodo, la funcion
quedara desactivada hasta que adquiera el codificador
mp3 para Cubase Essential.

= Cuando se seleccione el formato mp3 y haga clic en el
boton Exportar, se abrird una ventana mostrando cuantas
codificaciones de prueba le quedan. Puede tener exporta-
ciones a mp3 ilimitadas haciendo clic en el botén “Ir a
Tienda Online” en el didlogo.

Esto le llevara a la tienda online de Steinberg donde podra adquirir la ac-
tualizacion. Tenga en cuenta que se requiere una conexion a internet en
funcionamiento.

Archivos AIFF

AIFF significa Audio Interchange File Format, un estandar
definido para archivos Apple Inc. AIFF que tienen la exten-
sion “.aif", y son uno de los mas usados en las plataformas
de informaticas.

Las siguientes opciones estan disponibles AIFF:

Opcion Descripcion
Nombre del En este campo puede introducir el nombre del archivo
Archivo volcado.

El menu emer-
gente Opciones
de Nombrado

Le permite definir el nombre de su proyecto. Si selec-
ciona “Usar Nombre del Proyecto” el nombre del pro-
yecto se usara en el archivo exportado. Si activa la
opcion “Actualizar Automaticamente el Nombre”, se
afiadird un nimero al nombre del archivo especificado
cada vez que haga clic en el boton Exportar.

Ruta Aqui puede especificar la ruta donde quiere guardar el

volcado.

El menu emer-
gente Opciones
de Ruta

Esto le permite especificar la ubicacion en la que se gra-
baran los archivos. Si selecciona “Elegir..." se abrira un
didlogo de archivo y el nombre del archivo se mostrara
automaticamente en el campo Nombre del Archivo. Siya
tiene un archivo exportado, la seccion Carpetas Recien-
tes se mostrara cuando pueda volver a usar una ubica-
cion previa. Si activa la opcion “Usar Carpeta de Audio
del Proyecto”, el archivo de mezcla se guardara en la car-
peta audio del proyecto.
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Opcion
Insertar
Informaciones

de ‘Broadcast-
Wave'

Boton Edicion

Insertar informa-

ciéon iXML

Frecuencia de
Muestreo

Profundidad de
Bits

Exportar Mono

Descripcion

Le permite incluir informacion en el archivo de mezcla
acerca de la fecha y hora de creacion, posicion del co-
digo de tiempo (permitiéndole insertar en otros proyec-
tos audio exportado en la posicion correcta, etc.) asi
como el nombre del autor, descripcion y cadenas de
texto de referencia.

Algunas aplicaciones pueden no soportar archivos con
informacién empotrada — si tiene problemas usando el
archivo en otra aplicacion, desactive la opcion y vuelva a
exportar.

Al hacer clic en el boton “Informacion Broadcast Wave”,
se abrira el didlogo donde podra introducir informacién
adicional que se incrustara en los archivos. Fijese que en
las Preferencias (pagina Grabar—Audio—Wave Broad-
cast) puede introducir texto sobre el autor, descripcion y
referencias que se mostraran automaticamente en el dia-
logo “Informacion Broadcast Wave”.

Esto le permite incluir metadatos del proyecto o soni-

dos (p.ej. informacién de escena y toma) en el archivo
exportado.

Algunas aplicaciones pueden no soportar archivos con
informacion empotrada - si tiene problemas usando el
archivo en otra aplicacion, desactive la opcion y vuelva
a exportar.

Este ajuste determina el rango de frecuencias del audio
exportado — cuanto mas baja, menor sera la frecuencia
mayor audible del archivo. En la mayoria de casos no de-
bera seleccionar una frecuencia de muestreo menor a la
definida en el proyecto, ya que asi se degradara la sefial
(reduciendo su contenido de agudos), y una mayor fre-
cuencia de muestreo sélo aumentara el tamafio de su ar-
chivo sin afiadir calidad. También considere el futuro uso
del archivo - si, p.ej., planea importar el archivo a otra
aplicacion, debera seleccionar la frecuencia de muestreo
soportado por la aplicacién.

Si esta realizando un volcado para grabarlo a un CD,
deberia seleccionar 44.100 kHz, ya que es la frecuen-
cia usada en los CDs de audio.

Le permite seleccionar entre archivos de 8, 16, 24 Bit o
32 Bit (flotante). Si el archivo es un “volcado interme-
dio” que planea reimportar y continuar trabajando con él
en Cubase Essential, le recomendamos que seleccione
la opcion 32 Bit (flotante).

32 Bit (flotante) es una resolucion muy alta (la misma
que la usada internamente por el motor de Cubase Es-
sential), y los archivos seran el doble de grandes que
los de 16 Bit.

Si esta haciendo un volcado para grabarlo a CD, deberia
usar la opcion 16 Bit, que es la de un CD de audio.

En este caso le recomendamos que active el plug-in de
dithering UV-22HR (vea el documento PDF “Referencia
de Plug-ins” para detalles). Esto reduce los efectos de
ruido de cuantizacion que se producen al bajar la resolu-
cion a 16 Bit.

Solo utilice la resolucion de 8 Bit si lo necesita, ya que
el resultado sera muy pobre. Los 8 bits pueden serle
utiles para algunas aplicaciones multimedia, etc.

Si activa esta opcion, el audio exportado se volcara en
mono.
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Opcion Descripcion

Separar Canales Active esta opcion si quiere exportar los dos canales de

un bus estéreo como archivos mono diferentes.

Actual.
Visualizacion

Si activa esta opcién, los medidores se actualizaran du-
rante el proceso de exportacion. Esto le permite vigilar
algun posible clipeo, p.ej.

Pool Active esta opcion si quiere importar el archivo de audio
resultante automaticamente en la Pool. Aparecera un
clip referenciando al archivo creado.

Si esta opcion esta activada, el didlogo de Opciones de
Importacién aparecera al exportar. Para una descripcion
de los ajustes disponibles, vea “Acerca del didlogo Im-
portar Medio” en la pagina 180.

Pista de audio Si activa esta opcion, se creara un evento de audio para
el clip, situado en una nueva pista de audio, empezando
por el localizador izquierdo.

Ademas, el didlogo de Opciones de Importacién apare-
cera al exportar. Para una descripcion de los ajustes
disponibles, vea “Acerca del didlogo Importar Medio”
en la pagina 180.

Cerrar Didlogo  Si esta opcion esta activada, el didlogo se cerrara des-

después de pués de la exportacion, sino se dejara abierto.
Exportar
Archivos AIFC

AIFC significa Audio Interchange File Format Compres-
sed, un estandar definido por Apple Inc. Estos archivos
soportan ratios de compresion tan altos como 6:1 y con-
tienen etiquetas en su cabecera. Los archivos AIFC tienen
la extension “.aifc” y se usan en la mayoria de plataformas
informaticas.

Los archivos AIFC soportan las mismas opciones que los
archivos AIFF.

Archivos Wave

Los archivos Wave tienen la extension “.wav" y son el for-
mato mas comun en la plataforma de PC.

Los archivos Wave soportan las mismas opciones que los
archivos AIFF y tienen una opcién adicional:

* No usar el formato Extendido Wave

El formato Extendido Wave contiene metadatos adicionales, tales como
la configuracion de altavoces. Es una extension al formato Wave normal,
que algunas aplicaciones pueden no soportar.

Si tiene problemas usando el archivo Wave en otra aplicacion, active
esta opcion y vuelva a exportar.

Archivos Broadcast Wave

Respecto al audio, los archivos de Broadcast Wave son
lo mismo que los Wave normales, pero sin compresion.
Para crear un archivo Broadcast Wave, seleccione Wave
como formato de archivo, y active la opcion Insertar Infor-
maciones de ‘Broadcast-Wave'. Haga clic en Edicién
para editar las informaciones, sino se usaran los valores
por defecto definidos en las Preferencias (pagina Gra-
bar—Audio—Broadcast Wave). Los archivos Broadcast
Wave tienen la extension “.wav".

Los archivos Broadcast Wave soportan las mismas opcio-
nes que los archivos Wave.

Archivos MPEG 1 Layer 3

Los archivos MPEG 1 Layer 3 tienen la extension “.mp3”.
Con el uso de algoritmos de compresion de audio avanza-
dos, los archivos mp3 pueden ser muy pequefios, mante-
niendo aun buena calidad de sonido.

En las secciones Situacién del Archivo, Salida del Motor
de Audio e Importar en el Proyecto los archivos MPEG 1
Layer 3 soportan los mismos ajustes que los archivos
AIFF, aparte de las opciones de Frecuencia de Muestreo y
Profundidad de Bits. No obstante, los ajustes de Formato
de Archivo son diferentes.

Para los archivos MPEG 1 Layer 3 estan disponibles las
siguientes opciones en la seccion Formato de Archivo:

Opcion Descripcion

Fader de Tasade
Transferencia

Al mover este fader, puede seleccionar la frecuencia
de muestreo para el archivo mp3. Como regla, a mas
alta tasa de transferencia, mayor calidad tendra el so-
nido y mas grande sera el archivo. Para audio estéreo,
se considera que 128kBit/s es una calidad “buena”.

Menu emer-
gente Frecuencia
de Muestreo

Opcion Modo
Alta Calidad

Opcidn Insertar
etiqueta ID3

Boton Editar
Etiqueta ID3

En este menu emergente puede seleccionar una fre-
cuencia de muestreo para el archivo mp3.

Cuando esta activado, el codificador usara un modo de
remuestreo diferente, lo que puede proporcionar mejo-
res resultados dependiendo de sus ajustes. En este
modo, no puede especificar la frecuencia de muestreo,
sino tan solo la tasa de transferencia del archivo mp3.

Le permite incluir informacion ID3 Tag en el archivo ex-
portado.

Al hacer clic sobre él, el didlogo ID3 se abrira, donde
podra introducir informacién sobre el archivo. Esta in-
formacion adicional se incrustara como cadenas de
texto en el archivo, y se podra mostrar en la mayoria de
reproductores mp3.
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Archivos Ogg Vorbis

Ogg Vorbis es un codificador de codigo abierto, libre de
patente para codificar y con tecnologia “streaming”, ofre-
ciendo archivos de audio comprimido (extension “.ogg”) de
muy poco tamafio, coro con una calidad comparativamente
muy alta.

Aparte de las opciones de Frecuencia de Muestreo y Pro-
fundidad de Bits, los archivos Ogg Vorbis soportan los
mismos ajustes que los archivos AIFF en la secciones Si-
tuacion del Archivo, Salida del Motor de Audio e Importar
en el Proyecto.

En la seccion Formato de Archivo encontrara un solo
ajuste: el fader Calidad. En codificador de Ogg Vorbis usa
una codificacion con un ratio de bits variable, y el parame-
tro Calidad determina entre qué limites de calidad podra
variar. Generalmente, cuanto mas alta sea la Calidad, me-
jor sera el sonido y mas grande también.

Archivos Windows Media Audio (sélo
Windows)

Esto es un formato desarrollado por Microsoft Inc. Debido a
lo avanzado de sus codecs y compresion sin pérdida, los
archivos WMA pueden reducir mucho su tamaro sin per-
der ninguna calidad de audio. Estos archivos tienen la ex-
tension “.wma”.

Al seleccionar “Archivo de Audio Windows Media" como
formato de archivo, podra hacer clic en el botdn “Ajustes
Codec..." para abrir la ventana “Ajustes Windows Media
Audio File".

«* Ajustes Windows Media Audio File

General l Avanzado 1 Medio ]
r FlupodeEntiada —————————
LENIE 3 ~ | Frecuencia de Muestreo

16 Eit ~| Profundidad de Bits

r Ezquema de Codificacion

-| Tasa de Transterencia/Calidad

Ajustes de archivos Windows Media Audio

Tenga en cuenta que las opciones de configuracion pue-
den variar, dependiendo de la salida seleccionada.

Pestaiia General

En la seccion Flujo de Entrada, puede establecer la fre-
cuencia de muestreo (44.1, 48 0 96 kHz) y la resolucién en
bits (16 Bit o 24 Bit) del archivo codificado. Esto debe de
establecerse para que coincida con la frecuencia y bits del
material original. Si no existe el valor que coincida, elija uno
igual o mayor al existente. Por ejemplo, si esta usando fuen-
tes de audio de 20bits, ponga la resolucion de bit a 24 en
lugar de a 16.

= El ajuste del campo Canales depende de la salida ele-
gida y no se puede cambiar de forma manual.

Los ajustes en la seccion Esquema de Codificacion se
usan para definir la salida deseada del codificador. Rea-
lice los ajustes necesarios para el uso previsto del archivo.
Si el archivo va a ser escuchado y colgado en Internet,
puede que no quiera ratios de bits muy altos. Vea mas
abajo para mas opciones.

* Modo

El codificador WMA puede usar tanto una codificacion de
bits constante como una codificacion para sonido sur-
round, o puede usar un algoritmo de compresion sin pér-
dida alguna de calidad en estéreo. Las opciones del menu
son las siguientes:

Modo Descripcion

Tasa de Transfe- Codificara a un archivo con una velocidad de bits

rencia Constante constante (ajustada en el ment Tasa de Transferencia/
Canales, vea mas abajo). La velocidad de bits cons-
tante es preferible cuando quiera limitar el tamafio final
del archivo. El tamafio del archivo codificado con una
velocidad constante es siempre proporcional a la dura-
cion del clip.

Caodifica a un archivo con una tasa de transferencia va-
riable, de acuerdo con una escala de calidad (la canti-
dad deseada se establece en el menu Tasa de Transfe-
rencia/Calidad, vea abajo). Cuando codifique a una
velocidad variable de bits, el ratio de bits fluctua entre
un rango dependiendo del caracter del material que
esta siendo codificado. Cuanto mas complejos sean
los fragmentos de audio, mayor sera la profundidad de
bits usada — y mas largo sera el archivo resultante.

Tasa de Transfe-
rencia Variable

Sin Pérdida Codifica a un archivo con compresion sin pérdida.
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* Tasa de transferencia/Calidad

Este menu le permite ajustar la tasa de transferencia de-
seada. Los ajustes de esa tasa dependeran del modo se-
leccionado y/o de los canales de salida (vea mas arriba). Si
se usa el modo de tasa de bits variable (VBR), el ment le
permite seleccionar varios niveles, siendo 10 el mas bajo y
100 el mas alto. Generalmente, cuanto mas alta sea la velo-
cidad de bits o la calidad, mayor sera el archivo resultante.

Pestaiia Avanzado
= Control del Rango Dinamico

Estos controles le permiten definir un rango dindmico para
los archivos codificados. El rango dinamico es la diferen-
cia medida en dB entre la media de percepcioén del volu-
men y el nivel de pico del audio (los sonidos mas fuertes).
Estos ajustes afectan a la manera en que el audio se re-
produce si el archivo se toca en un ordenador con Win-
dows XP y un reproductor de la serie Windows Media, y
la funcionalidad “Quiet Mode" del reproductor esta acti-
vada para controlar el rango dindmico.

El rango dinamico se calcula de forma automatica durante
el proceso de codificacion, pero también se puede ajustar
de forma manual.

Para especificar el rango dinamico manualmente, primero
marque la casilla de la izquierda haciendo clic sobre ella, y
luego introduzca los valores en dB deseados en los cam-
pos Pico y Promedio. Puede introducir cualquier valor entre
0y -99dB. Tome nota, sin embargo, de que normalmente
no se recomienda el valor Promedio, ya que afecta al volu-
men general del audio y puede tener un efecto negativo en
su calidad.

El Modo Silencioso del reproductor Windows Media se
puede ajustar a un de tres ajustes. Mas abajo se enume-
ran estos ajustes con una explicacién de como afectan:

* Desactivado: Si el Modo silencioso esta desactivado, el rango
dindmico se calculara automaticamente durante la codificacion.

= Pequefia Diferencia: Si esta seleccionado y no ha cambiado
los ajustes de rango dindmico manualmente, el nivel de pico
se limitara a 6dB por encima del nivel medio durante la repro-
duccién. Si de lo contrario ha especificado un rango dinamico
especifico, el nivel de pico sera limitado al valor entre el pico y
la media que especifique.

= Diferencia Media: Si esta seleccionado y no ha cambiado los
ajustes de rango dindmico manualmente, el nivel de pico se li-
mitara a 12dB por encima del nivel medio durante la repro-
duccién. Si de lo contrario ha especificado un rango dinamico
especifico, el nivel de pico sera limitado al valor entre el pico y
la media que especifique.

Pestaiia Media

En estos campos podra introducir un nimero de cadenas
de texto con informacién sobre el archivo — titulo, autor, in-
formacion de copyright, y una descripcion de su contenido.
Esta informacion se incrustara en la cabecera del archivo y
se mostrara en algunas aplicaciones de reproduccion de
Windows Media Audio.
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Introduccion

¢Qué es la sincronizacion?

Se dice que existe sincronizacion cuando consigue que
dos equipos se pongan de acuerdo en tiempo o tempo e
informacién de posicion. Puede establecer una sincroniza-
cion entre Cubase Essential y un buen numero de otros ti-
pos de dispositivos, incluyendo grabadoras de cinta y
videos, pero también dispositivos MIDI que “reproduzcan”,
como otros secuenciadores, cajas de ritmos, “secuencia-
dores de estaciones de trabajo”, etc.

Cuando configura un sistema de sincronizacion, debe de-
cidir qué unidad es la maestra. Todos los otros dispositivos
se esclavizaran a dicha unidad, lo que significa que ajusta-
ran su velocidad de reproduccion a la maestra, o master.

/N Parauna descripcion de la caracteristica VST Sys-
tem Link (con la que puede sincronizar ordenadores
diferentes que estén ejecutando Cubase Essential o
Nuendo, p.ej.), vea “Trabajar con VST System Link”
en la pagina 293.

Cubase Essential como esclavo

Cuando llega una sefial de sincronia a Cubase Essential,
desde otro dispositivo, este ultimo dispositivo es el maestro
y Cubase Essential es el esclavo. Cubase Essential ajus-
tara su reproduccion al otro dispositivo.

Cubase Essential como maestro

Cuando configura Cubase Essential para que transmita
informacion de sincronia a otros dispositivos, Cubase Es-
sential es el maestro y los otros dispositivos son los escla-
vos; ajustaran su reproduccion a Cubase Essential.

Cubase Essential = maestro y esclavo simultaneamente

Cubase Essential es un dispositivo de sincronizacion muy
capaz. Puede operar como maestro y esclavo a la vez. Por
ejemplo, Cubase Essential podria ser esclavo de un dis-
positivo de cinta magnetofonica, mientras que al mismo
tiempo podria transmitir reloj MIDI a una caja de ritmos,
actuando como maestro para ella.
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Sefales de sincronia

Basicamente hay tres tipos de sefales de sincronia para
audio: codigo de tiempo, reloj MIDI y word clock.

Céd)igo de tiempo (SMPTE, EBU, MTC, VITC,
etc.

El cédigo de tiempo aparece en varias modalidades. No im-
porta el “formato” que tenga, siempre proporciona un tipo
de sincronia del tipo “reloj en la pared”, es decir, una sin-
cronizacion relacionada con horas, minutos, segundos y
dos unidades mas pequenas llamadas “cuadros” (“frames”)
y “subcuadros” (“subframes”).

LTC (SMPTE, EBU) es la version en audio del codigo de
tiempo. Esto significa que puede ser grabado en una pista de
audio de un grabador de audio o video.

VITC es el codigo de tiempo para el formato video, guardado
en la misma imagen de video.

MTC es la version MIDI del codigo de tiempo, transmitida a
través de cables MIDI.

ADAT sync (Alesis) s6lo se usa con el protocolo de posicio-
namiento ASIO, vea “Acerca del protocolo de posiciona-
miento ASIO (APP)" en la pagina 290.

Para el protocolo de posicionamiento ASIO también pue-
den ser soportados otros formatos de codigo de tiempo.

Recomendaciones de formato para cédigo de tiempo -
sin protocolo de posicionamiento ASIO

Al usar un sincronizador para sincronizar su sistema con un
codigo de tiempo externo, el formato de codigo de tiempo
mas comun es MTC. Contrariamente a lo que pueda haber
oido, MTC proporciona una buena precision para sincronia
externa. Ello es debido a que el sistema operativo puede “es-
tampar el tiempo” de los mensajes MIDI entrantes, lo que in-
crementa la precision.

Recomendaciones de formato para cédigo de tiempo -
con protocolo de posicionamiento ASIO

= LTCy VITC son los formatos con la mayor precision y los que
se recomienda usar cuando estén disponibles.

= MTC es la siguiente mejor opcion y probablemente la mas co-
mun, ya que pocas soluciones de hardware de audio incorpo-
ran lectores de LTC o VITC. De todos modos, LTC y VITC
ofrecen una resolucion incluso mayor, si estan disponibles.
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Reloj MIDI

Reloj MIDI es un tipo de sefales de sincronia basadas en
tempo; es decir, relativa al nimero de “tiempos por mi-
nuto”. Las sefiales reloj MIDI son adecuadas para sincro-
nizar dos dispositivos que coincidan en tiempo, como
Cubase Essential y una caja de ritmos.

AN Reloj MIDI no se puede usar como fuente de sincro-
nia maestra en Cubase Essential, es decir Cubase
Essential transmitira sefiales reloj MIDI a otros dispo-
sitivos, pero no recibira reloj MIDI.

Word Clock

Word clock es basicamente un reemplazo para el reloj de
muestreo (p.ej. en una tarjeta de sonido). De ahi que word
clock trabaje a la misma frecuencia que la frecuencia de
muestreo del audio, 44.1kHz, 48kHz, etc.

El word clock no contiene ninguna posicion de informa-
cién, solo es una sefal “simple” para proporcionar un reloj
a la velocidad de muestreo del audio.

La sefial de word clock viene en muchos formatos, analo-
gico sobre cable coaxial, digital como parte un una sefal
de audio S/PDIF, AES/EBU o ADAT, etc.

Sincronizar el transporte vs.
sincronizar la seial de audio

Como se maneja la temporizacion en un
sistema no-sincronizado

Analicemos primero la situacion donde Cubase Essential
no esta sincronizado a ninguna fuente externa:

Cualquier sistema de reproduccion digital tiene un reloj in-
terno que, irremediablemente, afecta a la velocidad de re-
produccién y la estabilidad, y las tarjetas de sonido de los
ordenadores no son ninguna excepcion. Este reloj es extre-
madamente estable.

Cuando Cubase Essential esta reproduciendo sin sincro-
nizacion externa, toda la reproduccion se sincroniza inter-
namente al reloj de audio digital interno.
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Sincronizar la reproduccién de Cubase
Essential

Asumamos ahora que usamos sincronia de codigo de
tiempo externa con Cubase Essential. Por ejemplo, po-
driamos sincronizar la reproduccion con un grabador de
cinta magnetofonica.

El cédigo de tiempo proveniente de una grabadora de
cinta analdgica siempre presentara pequefias variaciones
de velocidad. Cada generador de cédigo de tiempo y
cada grabador de cinta también proporcionara codigo de
tiempo con pequenas diferencias de velocidad. Ademas,
el arrastrado de los mecanismos de cinta debido a las su-
cesivas grabaciones puede hacer que la cinta fisica se
amolde y estire, lo que afecta también a la velocidad del
codigo de tiempo.

Si usa un sincronizador que genera word clock y configura
Cubase Essential para que se sincronice al codigo de
tiempo entrante, cambiara su velocidad de reproduccion
para compensar por las fluctuaciones del cédigo de tiempo
— ése es el proposito de la sincronizacion.

¢Qué ocurre con el audio digital?

El hecho de que la reproduccion de Cubase Essential se
encuentre sincronizada al codigo de tiempo no afecta a la
reproduccion del audio digital. Todavia descansa sobre
un reloj perfectamente estable, integrado en el hardware
de audio.

Como seria de esperar, apareceran problemas cuando la
sefal de audio digital perfectamente estable sea relacio-
nada con la velocidad ligeramente variable de un sistema
sincronizado a cédigo de tiempo.

La temporizacion de la reproduccién de cada evento no
estara en total concordancia con la cinta o la reproduc-
cion MIDI, ya que la velocidad de reproduccion del audio
estd determinada por el reloj digital integrado de la tarjeta
de sonido.

Resolver a word clock

La solucién a este problema es usar un reloj externo para
todos los componentes del sistema. Se usara un reloj
maestro para derivar cualquier tipo de sefial de reloj nece-
site cualquier componente del sistema. Por ejemplo, puede
usarse algo denominado “house clock” para generar relojes
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de frecuencia de muestreo para la tarjeta de sonido y co-
digo de tiempo para Cubase Essential. Esto asegura que
todos los componentes en el sistema usen la misma fuente
de referencia para su temporizacion.

Sincronizar audio digital a relojes externos corriendo a la
frecuencia de muestreo se conoce a menudo como “re-
solver” o “sincronizar a word clock”.

Si pretende sincronizar a sefiales externas, le recomenda-
mos encarecidamente que obtenga equipo de sincronia
adecuado. Esto incluye:

Una tarjeta de audio que pueda ser esclavizada a word clock
externo.

Un sincronizador que pueda leer codigo de tiempo (y posible-
mente “house clock”) y generar las sefiales de sincronia re-
queridas desde el mismo; como podria ser el TimeLock Pro
de Steinberg.

Un sistema de audio con posibilidades completas de sincro-
nia integradas, preferiblemente que soporte el protocolo de
posicionamiento ASIO (vea “Acerca del protocolo de posicio-
namiento ASIO (APP)" en la pagina 290).

Usar codigo de tiempo sin word clock

Por supuesto, también es posible configurar un sistema de
sincronizacion donde sincronice Cubase Essential a cé-
digo de tiempo sin usar word clock. De todos modos,
tenga en cuenta que la temporizacién del audio respecto al
MIDI no podra garantizarse y que las fluctuaciones en velo-
cidad del codigo de tiempo entrante no afectaran a la re-
produccion de los eventos de audio. Esto significa que la
sincronizacion a codigo de tiempo puede funcionar en los
siguientes casos:

= Cuando el codigo de tiempo fue generado original-
mente por la propia tarjeta de sonido.

= Cuando la fuente que proporciona el cédigo de tiempo
es extremadamente estable (como p.ej. un sistema de
video digital, una grabadora de cinta digital u otro orde-
nador).

= Cuando permanece sincronizado a la misma fuente es-
table durante todo el proceso, tanto al grabar como al re-
producir la sefial de audio.
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Efectuando los ajustes y conexiones
basicas

Ajustando la Velocidad de Cuadro

La velocidad de cuadro (“frame rate”) es el nimero de cua-
dros por segundo en una pelicula o cinta de video. De to-
dos modos, la velocidad de cuadro usada depende del tipo
de medio (cine o video), el pais en el que se ha producido
la cinta de video, y otras circunstancias.

En el didlogo de Configuracion de Proyecto hay dos ajus-
tes para las velocidades de cuadro:

= El menu emergente de velocidad de Cuadro se ajusta
automaticamente a la velocidad de cuadro del cédigo de
tiempo entrante.

La excepcion a esto es cuando esta sincronizando Cubase Essential a co-
digo de tiempo MIDI: si ha seleccionado 29.97fps o 30dfps como Veloci-
dad de Cuadro en Cubase Essential, se mantendra la seleccion, puesto
que estas velocidades de cuadro no se incluyen en el formato MTC.

Estan disponibles las siguientes velocidades de cuadro:

Velocidad de Descripcion

Cuadro

24fps La tradicional velocidad de cuadro de una pelicula de
35mm.

25fps La velocidad de cuadro usada para todo el video y el au-
dio en Europa (EBU).

29.97fps Directamente 29.97 cuadros por segundo.

29.97dfps Cadigo “Drop frame” corriendo a 29.97 cuadros por se-
gundo, a menudo usado en los Estados Unidos de Amé-
rica para trabajar con video a color.

30fps Directamente 30 cuadros por segundo. Se usa a menudo
en los Estados Unidos de América para trabajo exclusiva-
mente con audio.

30dfps Usado muy raramente.

= El menu emergente Formato de Visualizacion contiene
un numero de formatos que funcionan como el ajuste
“maestro” del formato de visualizacién usado en varias re-
glas y visores de posicionamiento.

Efectuar conexiones

Se requieren las siguientes conexiones para la sincronia
externa a través de un sincronizador, incluyendo la posibi-
lidad de “resolver” de la tarjeta de sonido. Para detalles
sobre los ajustes de la tarjeta de sonido y el sincronizador,
vea los manuales e dichos dispositivos.
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= Dirija la sefial de reloj maestra (LTC, VITC, etc.) a una
entrada del sincronizador.

= Conecte la salida de word clock del sincronizador a una
entrada de word clock de la tarjeta de sonido.

= Conecte la salida del codigo de tiempo MIDI (MTC) del
sincronizador a la correspondiente entrada del mezclador.

= Ajuste el sincronizador y asegurese de que los ajustes
de velocidad de cuadro se corresponden con los del reloj
maestro.
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Interfaz MIDI Sincronizador Transporte de Video

Una configuracion de sincronizacion tipica

Ajustes de sincronizacion

En las siguientes secciones encontrara una descripcion
de como configurar su sistema para las diversas fuentes
de cddigo de tiempo.

Cédigo de Tiempo interno
En este modo, Cubase Essential es el maestro.

Use las secciones “Destinos de Codigo de Tiempo MIDI”
y “Destino de reloj MIDI" del didlogo de sincronizacion
para especificar qué dispositivos deberian ser esclaviza-
dos a Cubase Essential.

Sincronizar otros equipos a Cubase Essential

Quizas disponga de otros dispositivos MIDI que desea
sincronizar a Cubase Essential. Hay dos tipos de sefales
de sincronia que Cubase Essential puede transmitir: reloj
MIDI y codigo de tiempo MIDI.

Transmitir reloj MIDI

Si transmite reloj MIDI a un dispositivo que soporte este
tipo de sefial de sincronia, el otro dispositivo seguira el
tempo de Cubase Essential. El ajuste de tempo en el otro
dispositivo sera irrelevante. Si el dispositivo también reac-
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ciona a punteros de posicion de cancién (“Song Position
Pointers”), los cuales Cubase Essential transmite, tam-
bién seguira al avanzar rapido, rebobinar y localizar
usando la barra de transporte de Cubase Essential.

= Los comandos de transporte de reloj MIDI incluyen
“Start”, “Stop” y “Continue”. Sin embargo algunos equipos
MIDI (p.ej. algunas cajas de ritmos) no reconocen el co-
mando “Continuar”. Si tal es el caso con su equipo, active
la opcion “Enviar Siempre Mensaje de Inicio” en el didlogo
de Configuracion de Sincronizacion del Proyecto (Desti-
nos de reloj MIDI).

Si est4 activado, solo se usa el comando “Start”.

= Active “reloj MIDI sigue la Posicion del Proyecto” si de-
sea que el otro dispositivo siga cuando reproduzca en bu-
cle, realice un salto o busque durante la reproduccion.
Cuando est4 activado, las sefiales de reloj MIDI enviadas seguiran siem-
pre el tiempo y el tempo del secuenciador.

/N Tome nota de que algunos dispositivos externos
pueden no reaccionar suavemente a estos mensajes
de reposicionamiento. Especialmente al trabajar con
equipos antiguos, puede que necesite algun tiempo
para que se enganche de forma precisa al tiempo del
proyecto.

Enviar Reloj MIDI en Modo Detener

Cuando la opcion “Enviar Reloj MIDI en Modo Detener” del
didlogo Configuracion de Sincronizacién del Proyecto
(seccion Destinos de reloj MIDI) esté activada, Cubase Es-
sential enviara sefiales reloj MIDI a los destinos reloj MIDI
seleccionados, incluso si Cubase Essential esta en modo
de detencion.

Esto es util, p.ej., si esta trabajando con un teclado que
tiene un arpegiador integrado, cuyo tempo usted controla
a través de mensajes de Reloj MIDI. De este modo, el ar-
pegiador mantendra el tempo adecuado incluso cuando
Cubase Essential se encuentre en modo de detencion.
También podria usar esta caracteristica con algunas cajas
de ritmo externas, ya que le permite usar los patrones ritmi-
cos en el tempo actual del secuenciador incluso cuando
Cubase Essential se encuentra detenido.

= Cuando esta opcion se encuentra desactivada, Cubase
Essential enviara sefales de Reloj MIDI a los destinos de
Reloj MIDI seleccionados solo durante la reproduccion.
En este modo, no podra usar el arpegiador de su teclado mencionado
anteriormente en modo de detencion.
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= Tenga en cuenta que la informacion de Reloj MIDI
siempre se refiere al tempo de la posicién actual de pro-
yecto.

Transmitir cédigo de tiempo MIDI

Si transmite codigo de tiempo MIDI (“MIDI Timecode™) a un
dispositivo que soporte este tipo de sefial de sincroniza-
cion, el dispositivo se sincronizara a Cubase Essential en
relacion al tiempo, es decir, coincidiran los visores de
tiempo en la barra de transporte de Cubase Essential y en
el otro dispositivo. Cuando avance la posicion y localice
una posicion en Cubase Essential para después activar la
reproduccion, el otro dispositivo seguira a la misma posi-
cion (isi tiene esta capacidad y esta configurado para ello!).

Configurar

1. Conecte las salidas MIDI deseadas desde Cubase Es-
sential hasta el dispositivo o dispositivos que tiene pensa-
do sincronizar.

2. Abra el didlogo de Configuracion de Sincronizacién
del Proyecto desde el menu Transporte.

< Configuracién de Sincronizacidn del Proyecto
= — Ajustes
e e e Timee__
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@ Cédiga de Tiempo MIDI ‘ ‘ sincronia
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3. Active las salidas de sincronia usando las casillas de
verificacion correspondientes.

Puede hacer salir el codigo de tiempo MIDI (“MIDI Timecode”) y Reloj
MIDI (“MIDI Clock”) a través de cualquier combinacion de salidas (de to-
dos modos, probablemente no querra mandar reloj MTC y reloj MIDI por
la misma salida).

/N Algunos interfaces MIDI enviaran automaticamente
reloj MIDI a todas las salidas, con independencia de
la seleccion de puerto de reloj MIDI en Cubase Es-
sential. Si es el caso, solo necesitaria seleccionar un
puerto de reloj MIDI (consulte la documentacion de
la interfaz MIDI si tiene alguna duda).

4. Ajuste el otro dispositivo o dispositivos a su modo de
“sincronizacion externa” (o algun otro modo con un nombre
similar) y active la reproduccion sobre ellos si es necesario.

5. Active la reproduccion en Cubase Essential, y el otro
dispositivo o dispositivos le seguiran.

Cédigo de Tiempo MIDI

En este modo, Cubase Essential es el esclavo y el codigo
de tiempo se envia desde la fuente externa especificada en
fuente de codigo de tiempo en la seccion correspondiente.

Configurar Cubase Essential para sincronia externa a
cédigo de tiempo

1. En el didlogo Configuracion de Sincronizacion del Pro-
yecto, ajuste la fuente de coédigo de tiempo a codigo de
tiempo MIDI.

2. Use el menu emergente el la secciéon Fuente de Codigo
de Tiempo MIDI para seleccionar una entrada para el co-
digo de tiempo.

Sincronizacion a cédigo de tiempo activado Puerto de
| entrada para
< Configuracion de Sincmniz+i6n del Proyecto cddigo de
FuiEnts de Colg de Tiemp: tiempo MIDI
* Eo:d\go o e e Fuerte de Cadigo de Tiempo
(&) CE ALl Eireka T Opciones
@ Disposiivo de Audia 4510 ..
@ /5T System Link para cod 1go
_ de tiempo
Aplicacien
Destinos de Codiga de Tiempo WIC! entrante
1 Mi4 MIDI [~ .
[ Microsolt GS Wavetable S Syrth Salidas para
Salids de Cédigo de Tiempo MIDI o,
||| codigo de
R o oo iz ad ;
“ L M EI Cdigo de Tiempo MIDI sigue el Propecto tiem po MIDI
m Infibir Feeiricio ms: Desstinos de Reloj MOI
O Mol L1l Salidas para
[ Mictosct GS Wavetable S Syrth B| reloj MIDI
Salida de Fieloi MIDI
M FieloiMIDI sigue la Posicion del Proyecto
W Enviar Siempre Mensaie de Iricio
L M Enviar Reloj MIDI en Moda Detener

3. Cierre el didlogo de Configuracion de Sincronizacion
del Proyecto, y abra el didlogo de Configuracion del Pro-
yecto desde el menu Proyecto.
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4. Use el valor de Inicio para determinar qué cuadro
(“frame”) en el dispositivo externo (p.ej. una cinta de vi-
deo) deberia corresponder con el inicio del proyecto.

I

5. En el didlogo que aparece, se le preguntara si desea

mantener el contenido del proyecto en sus posiciones de
codigo de tiempo. Seleccione “No”.

Esto hara que todos los eventos y partes mantengan sus posiciones re-
lativas al inicio del proyecto.

Ajuste esto en la posicion de
codigo de tiempo donde de-
sea que empiece el proyecto.

«* Configuracién de Proyecto

RG] Curacidn

6. Cierre el didlogo de Configuracion de Proyecto.

7. En la barra de transporte, active el boton Sync (o selec-
cione Usar Sincronia Externa desde el menu Transporte.

8. Inicie la cinta (o video, o cualquier otro dispositivo
maestro) que contiene el codigo de tiempo. Cubase Es-
sential empieza a reproducir cuando recibe un cédigo de
tiempo con una posicion “mayor” o igual al cuadro de Inicio.

Puede avanzar rapidamente el dispositivo que manda el
codigo de tiempo hasta cualquier posicion y empezar
desde ahi.

/N Cuando se detiene el dispositivo maestro con el
cddigo de tiempo, puede usar los controles de
transporte de Cubase Essential como lo haria
normalmente.

También deberia echar un vistazo a las opciones de sin-
cronia, vea “Opciones de Sincronia” en la pagina 292.

El indicador Sync

En la barra de transporte, puede comprobar el estado del
cédigo de tiempo entrante observando el indicador sync.
Cambia entre “Sin conex.” (no espera sincronia), “Idle”
(preparado para sincronizar pero sin sefial entrante), y
“Lock xx” (donde xx indica la velocidad de cuadro de la
sefal entrante).

CLICKE OFF
QIR TRACK

(£
414

El indicador Sync

SYNC \HT(:

290

Dispositivo de Audio ASIO

/\ Esta opcion soélo se encuentra disponible si su tar-
jeta de sonido es compatible con el protocolo de po-
sicionamiento ASIO.

En este modo, Cubase Essential es el esclavo y la sefial
de sincronia puede recibirse desde otro dispositivo co-
nectado al interfaz digital de la tarjeta de sonido.

Acerca del protocolo de posicionamiento ASIO (APP)

/N El protocolo de posicionamiento ASIO requiere una
tarjeta de sonido con controladores ASIO especificos.

El protocolo de posicionamiento ASIO es una tecnologia
que mejora el tipo de sincronia descrito anteriormente y
que permite posicionado con precision de muestra.

Al transferir audio digitalmente entre dispositivos, es im-
portante que la sincronizaciéon usando word clock y codigo
de tiempo esté completamente correlacionada. Sino es el
caso, el audio no se grabara en la posicion exacta prevista
(precision de muestra), lo que puede causar varios tipos
de problemas, tales como posicionamiento impreciso de
audio, clics y pops, etc.

Una situacién tipica es cuando se transfiere material desde
un grabador multipistas digital a Cubase Essential (para
editarlo) y después se devuelve nuevamente al primer dis-
positivo. Si no ha configurado una sincronizacién con preci-
sion de muestra, no podra estar seguro de que el material
aparezca en su posicion exacta original, al ser transferido
de vuelta a la grabadora de cinta.

Para poder sacar partido del protocolo de posiciona-
miento ASIO, su tarjeta de sonido tiene que estar equi-
pada convenientemente y la funcionalidad tiene que estar
incluida en el controlador (“driver”) ASIO de la tarjeta de
sonido.

Un ejemplo de un sistema para hacer transferencias con
precision de muestra seria transferir pistas de audio
desde una Alesis ADAT a Cubase Essential. Aqui, el
ADAT seria el dispositivo de sincronia maestro (aunque
no tiene porqué serlo necesariamente). Proporciona tanto
el audio digital como (con un word clock inherente) y la In-
formacion de Posicion (cédigo de tiempo) a través de su
protocolo de sincronia ADAT. El reloj maestro se general
por el propio ADAT.
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Requisitos de hardware y software para el APP

* Su ordenador (en el ejemplo de arriba seria una tarjeta ADAT
en su ordenador) debe soportar toda la funcionalidad reque-
rida por el protocolo de posicionamiento ASIO. Es decir, debe
ser capaz de leer audio digital y la correspondiente Informa-
cién de Posicion procedente del dispositivo externo.

= Debe disponer de un controlador ASIO 2.0 para la tarjeta de
sonido.

= Para resolver a codigo de tiempo externo, la tarjeta de sonido
debe tener un lector/generador de codigo de tiempo inte-
grado.

= Para informacion sobre los modelos de tarjetas de sonido que
soportan actualmente APP, visite el sitio web de Steinberg
(www.steinberg.net).

/N El protocolo de posicionamiento ASIO aprovecha la
ventaja especifica de tener una tarjeta de sonido con
lector de codigo de tiempo integrado. Con dicha tar-
jeta y el protocolo de posicionamiento ASIO, podra
conseguir sincronizacion constante con precision de
muestra entre la fuente de audio y Cubase Essential.

Configurar la tarjeta de sonido para sincronizacion
externa

1. Abra el didlogo de Configuracion de Dispositivos des-
de el menu Dispositivos y, en la pagina Sistema de Audio
VST, seleccione el nombre de su tarjeta de sonido.

2. Haga clic sobre el botén de Panel de Control para
abrir el didlogo de configuracion propio de la tarjeta.

Si esta tarjeta se accede a través de un controlador ASIO especial (a di-
ferencia de DirectX o el controlador ASIO de baja latencia genérico),
este didlogo lo ofrece la tarjeta, no Cubase Essential. Por consiguiente,
los ajustes cambiaran segun la marca y modelo de la tarjeta.

3. Realice los ajustes recomendados por el fabricante de
la tarjeta, y después cierre el dialogo.

Puede que el didlogo también contenga herramientas de diagnostico
para ayudarle, p.ej., a verificar que el word clock esta llegando correcta-
mente.

4. Desde el menu emergente Fuente de Reloj, selec-
cione la entrada a la que dirigio la sefal de word clock.
Este menu emergente no se puede usar si en su lugar seleccioné una
entrada en el didlogo Panel de Control.
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Ahora puede configurar la sincronizacion:

1. Abra el didlogo de Configuracién de Sincronizacién
del Proyecto y ajuste la fuente de codigo de tiempo a “Dis-
positivo de Audio ASIO".

El Dispositivo de Audio ASIO esta seleccionado
como fuente de cédigo de tiempo.

< Configuracion de Sincronizacion|del Proyecto
Fuerte de Codigo de Tiempo

@ Codigo ce Tiempo o Fuente de Cédligo de Tiempo

@ Cédigo de Tiempo WIDI / 0 |

O Dispositiva de Audio 4310

@ V5T System Link .

Opciones
Aplicacion para CédlgO
Destings se Codigo te Tizmpe MDI d .
0 Mid il Ml e tiempo
[ Microsaft GS Wavetable S Synith entrante
Salida de Cédigo de Tiempo MIDI
Cuadros para analizar 2
B EHETES M I Cédigo de Tiempo MID! siaue el Provecto
BEDEE v Rericio ms Destinos d Refo] MDI Salidas para
[ Mi4 MIDI .
[ Microsoft G5 Wavetable SW Synih rel (¢]] MIDI
Salida de Reloj MIDI
I Rieloj MID! sigue la Posicién del Proyecto
W Enviar Siempre Mensaje de |ricio
L M Enviar Ficloj MIDI n Mado Detener

2. Haga los ajustes necesarios en el didlogo.
Para informacion sobre las diferentes secciones, haga clic sobre el boton
de Ayuda del didlogo.

3. Cierre el didlogo de Configuracion de Sincronizacion
del Proyecto.

4. Abra el didlogo de Configuracion de Sincronizacion
de Proyecto desde el menu Proyecto y use el valor de Ini-
cio para ajustar qué cuadro en el dispositivo externo (p.ej.,
una cinta de video) deberia corresponder con el inicio del
proyecto.

Ajuste esto en la posicion de
codigo de tiempo donde de-
sea que empiece el proyecto.

4 Configuracion de Proyecto

5. Aparecera un mensaje, preguntandole si desea man-
tener el contenido del proyecto en sus posiciones de co-
digo de tiempo. Seleccione “No”.

Esto hara que todos los eventos y partes mantengan sus posiciones re-

lativas al inicio del proyecto.
6. Cierre el didlogo de Configuracion de Proyecto.

7. En la barra de transporte, active el botén Sync (o se-
leccione “Usar Sincronia Externa” del menu Transporte).
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8. Inicie la cinta (o video, o cualquier otro dispositivo
maestro) que contiene el codigo de tiempo. Cubase Es-
sential empieza a reproducir cuando recibe un cédigo de

tiempo con una posicion “mayor” o igual al cuadro de Inicio.

Puede avanzar rapidamente el dispositivo que manda el
codigo de tiempo hasta cualquier posicion y empezar
desde ahi.

/N\ Cuando se detiene el dispositivo maestro, puede
usar los controles de transporte de Cubase Essen-
tial como lo haria normalmente, mientras no se en-
cuentra sincronizado.

También deberia echar un vistazo a las opciones de sin-
cronia, vea “Opciones de Sincronia” en la pagina 292.

El indicador Sync

En la barra de transporte, puede comprobar el estado del
cédigo de tiempo entrante observando el indicador sync.
Cambia entre “Sin conex.” (no espera sincronia), “Idle”
(preparado para sincronizar pero sin sefial entrante), y
“Lock xx” (donde xx indica la velocidad de cuadro de la
sefial entrante).

VST System Link

/\ Parauna descripcion de las funciones VST System
Link (con las que puede sincronizar varios ordenado-
res que estén ejecutando, p.ej., Cubase Essential o
Nuendo) vea “Trabajar con VST System Link” en la
pagina 293.
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Opciones de Sincronia

Las siguientes opciones de sincronia estan disponibles en
el didlogo de Configuracion de Sincronizacion:

Cuadros para analizar

Usando este campo puede ajustar cuantos cuadros de
codigo de tiempo “correctos” deberia recibir Cubase Es-
sential antes de intentar “engancharse” (sincronizar) al
cédigo de tiempo entrante. Si tiene un transporte de cinta
externo con un tiempo de arranque muy corto, podria in-
tentar disminuir este valor para que el enganche sea toda-
via mas rapido.

Drop Out Frames

En cinta analégica con codigo de tiempo, podrian ocurrir
pérdidas de informacion, también conocidas como “Drop-
outs”. Sila pérdida es muy grande Cubase Essential puede
(temporalmente) pararse. En el campo de Drop Out Frames
puede ajustar el tiempo de tolerancia hasta que Cubase
Essential decida que la cinta no es suficiente buena como
para emitir sincronia. Si tiene una fuente de cédigo de
tiempo muy estable puede bajar este nimero para hacer
que Cubase Essential se pare mas rapidamente después
de que la grabadora de cinta se haya parado.

Inhibir Reinicio

Algunos sincronizadores seguiran transmitiendo codigo
de tiempo MIDI durante un corto periodo de tiempo des-
pués de que se haya detenido una maquina de cinta ex-
terna. Estos cuadros extra de codigo de tiempo pueden
provocar a veces que Cubase Essential se reinicie subita-
mente. Inhibir Reinicio (Inhibit Restart) le permite controlar
cuanto tiempo en milisegundos Cubase Essential espe-
rara antes de reiniciar (ignorando el MTC entrante) una
vez se haya detenido la reproduccion.
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Trabajar con VST System Link

VST System Link es un sistema de red de trabajo para au-
dio digital que le permite disponer de varios ordenadores
trabajando conjuntamente en un sistema grande. Contra-
riamente a las redes convencionales, no requiere tarjetas
Ethernet, concentradores o cables CAT-5; sino que usa
hardware de audio digital y cables como los que probable-
mente ya tiene en su estudio.

VST System Link ha sido disefiado para una configuracion
y operacion sencillas, aunque proporciona una flexibilidad
enorme y grandes mejoras en el rendimiento al usarlo. Es
capaz de enlazar ordenadores en una red de “anillo” (la
sefal de System Link pasa de una maquina a la siguiente,
y eventualmente vuelve a la primera maquina). VST Sys-
tem Link puede enviar su sefial de red a través de cual-
quier tipo de cable de audio digital, incluyendo S/PDIF,
ADAT, TDIF, o AES, mientras que cada ordenador en el
sistema esté equipado con una tarjeta de sonido compati-
ble ASIO.

Enlazar dos o mas ordenadores le proporciona vastas po-
sibilidades:

Dedicar un ordenador a ejecutar instrumentos VST mientras
graba pistas de audio en oftro.

Si necesita montones de pistas de audio, podria simplemente
afiadir pistas en otro ordenador.

Podria tener un ordenador funcionando como “rack de efec-
tos virtual”, ejecutando sélo los efectos de envio que requirie-
ran excesivos recursos de CPU.

Ya que puede usar VST System Link para conectar dife-
rentes aplicaciones VST System Link en diferentes plata-
formas, puede tomar ventaja de plug-ins de efectos e
instrumentos que sean especificos de determinados pro-
gramas o plataformas.
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Preparacion

Requisitos

Se requiere el siguiente equipo para que VST System Link
funcione correctamente:

* Dos o mas ordenadores.

Pueden ser del mismo tipo o usar diferentes sistemas operativos — no
importa. Por ejemplo, puede enlazar un PC basado en Intel con un Apple
Macintosh sin problemas.

= Cada ordenador debe tener una tarjeta de sonido con
controladores ASIO especificos, instalada y funcionando.

* La tarjeta de sonido debe tener entradas y salidas digi-
tales.

Por supuesto, para poder conectarse con otros ordenadores, las co-
nexiones digitales deben ser compatibles (es decir, deben estar disponi-
bles los mismos formatos digitales y tipos de conexion).

= Al menos un cable de audio digital para cada ordenador
en la red.

= Una aplicacion huésped VST System Link instalada en
cada ordenador.
Cualquier aplicacion VST System Link puede conectarse con las otras.

Adicionalmente, le recomendamos que use un conmuta-
dor KVM.

Usar un conmutador KVM

Si quiere configurar una red de ordenadores muiltiples, o
incluso una pequefia red en un espacio limitado, es una
buena idea invertir en un conmutador KVM (Keyboard, Vi-
deo, Mouse). Con uno de estos dispositivos podra usar el
mismo teclado, pantalla y raton para controlar cada orde-
nador en el sistema, e intercambiar entre los ordenadores
rapidamente. Los conmutadores KVM no son caros y muy
faciles de instalar y utilizar. Si decide no seguir este con-
sejo, la red funcionara exactamente igual, ipero podria
acabar saltando de una maquina a otra mientras trabaja!
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Efectuar conexiones

Abajo, sumiremos que esté conectando dos ordenadores.
Si tiene mas de dos ordenadores, sigue siendo mejor que
empiece con dos y afiada los otros uno a uno cuando el
sistema ya funcione — esto ayudara a la resolucion de pro-
blemas. Para dos ordenadores, necesitara dos cables de
audio digital, uno en cada direccion:

1. Use el primer cable de audio digital para conectar la
salida digital del ordenador 1 con la entrada digital del or-
denador 2.

2. Use el otro cable para conectar la salida digital del or-
denador 2 con la entrada digital del ordenador 1.

= Si una tarjeta tiene mas de un conjunto de entradas y
salidas, escoja la que mas le convenga — para facilitar las
cosas, normalmente el mejor conjunto es el primero.

Sincronizacion

Antes de proceder, tiene que asegurarse de que las sefia-
les de reloj en sus tarjetas ASIO se hallan correctamente
sincronizadas. Esto es esencial al cablear cualquier tipo
de sistema, no solo VST System Link.

/N Todos los cables de audio digital, por definicion, lle-
van siempre una sefal de reloj junto con las sefiales
de audio, asi que no tiene que usar una entrada o sa-
lida de Word Clock especial para sincronizar equi-
pos (aunque quizas encuentre que obtiene un
sistema de audio ligeramente mas estable si lo hace,
especialmente al usar multiples ordenadores).

El modo de reloj o modo de sincronia se ajusta en el panel
de control ASIO de la tarjeta de sonido. En Cubase Es-
sential, proceda como sigue:

1. Haga emerger el menu Dispositivos y abra el didlogo
de Configuracion de Dispositivos.

2. Enla pagina Sistema de Audio VST, seleccione su tar-
jeta de sonido desde el menu emergente “Controlador
ASIO".

El nombre de la interfaz de audio ahora aparece como una subentrada a
la entrada Sistema de Audio VST en la lista de dispositivos.

3. Seleccione su tarjeta de sonido en la lista de disposi-
tivos a la izquierda.

4. Haga clic sobre el boton de Panel de Control.
Aparece el panel de control ASIO.
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5. Abra también el panel de control ASIO en el otro or-
denador.

Si esta usando otra aplicacion huésped VST System Link en dicho orde-
nador, compruebe su documentacion para mas detalles sobre como
abrir el panel de control ASIO.

6. Ahora necesita asegurarse que una tarjeta de audio
esté configurada como reloj maestro (Master Clock), y
que todas las demas estan configuradas para escuchar la
senal del reloj procedente del reloj maestro, es decir, de-
ben ser esclavas del reloj maestro.

El nombre y procedimiento para esto cambia segun la tarjeta de sonido
- consulte la documentacion si es preciso. Si esta usando la tarjeta
Nuendo ASIO de Steinberg, todas las tarjetas estan por defecto en el
ajuste “AutoSync” - en este caso, debe ajustar una de las tarjetas (y sélo
una) a “Master” en la seccion Modo de Reloj del panel de control.

= Normalmente, el panel de control ASIO de una tarjeta de
sonido contiene algun tipo de indicacion de si la tarjeta re-
cibe una sefial de sincronia correcta o no, y de la frecuencia
de muestreo de la sefial.

Esto es una buena sefal de que ha conectado las tarjetas y configurado
la sincronia de reloj correctamente. Compruebe la documentacion de su
tarjeta de sonido para mas detalles.

/N Es muy importante que una y solo una de las tarjetas
sea la maestra de reloj (“clock master”), de otro modo
la red no podra funcionar correctamente. Cuando lo
tenga todo configurado, las otras tarjetas en la red to-
maran su sefal de reloj automaticamente desde di-
cha tarjeta.

La Unica excepcion a este procedimiento es cuando esta
usando un reloj externo — el cual podria provenir de un mez-
clador digital externo o un sincronizador especial de Word
Clock, p.ej. Si se da el caso, debe dejar todas sus tarjetas
en modo esclavas de Reloj (“Clock Slave") o AutoSync, y
asegurarse de que cada una de ellas recibe la sefial prove-
niente del sincronizador, normalmente a través de cables
ADAT o conectores de Word Clock en modo margarita
“daisy chain”.

VST System Link y la latencia

La definicion general de latencia es el tiempo que necesita
un sistema para responder a los mensajes que se le man-
dan. Por ejemplo, si la latencia de su sistema es alta y re-
produce instrumentos VST en tiempo real, experimentara
un retardo notable entre que pulsa una tecla y oye el sonido
del instrumento VST. Hoy en dia, casi todas las tarjetas de
sonido compatibles con ASIO son capaces de trabajar a
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latencias muy bajas. Ademas, todas las aplicaciones VST
estan disefiadas para compensar la latencia durante la re-
produccién, facilitando un temporizado ajustado de la re-

produccién.

De todos modos, el tiempo de latencia de una red VST
System Link es la latencia total de todas las tarjetas del
sistema sumadas entre si. Por consiguiente, es especial-
mente importante minimizar los tiempos de latencia de
cada ordenador en la red.

= La latencia no afecta a la sincronizacién — siempre
permanece perfecta. Pero puede afectar al tiempo que
hace falta para mandar y recibir sefiales MIDI y de audio, o
hacer que el sistema responda torpemente.

Para ajustar la latencia de un sistema, debe ajustar el ta-
mafio de la memoria bufer en el panel de control ASIO -
cuanto mas bajo el tamafo de la memoria bufer, mas baja
serd la latencia. Es mejor mantener latencias suficiente-
mente bajas si su sistema puede soportarlas — sobre
12ms o menos es generalmente una buena idea.

Configurar su software

Ha llegado el momento de configurar sus programas. Los
procedimientos de abajo describen cémo configurar las
cosas en Cubase Essential. Si esta usando otro programa
en el otro ordenador, vea su documentacion.

Ajustar la frecuencia de muestreo

Los proyectos en ambos programas deben ser configura-
dos para usar la misma frecuencia de muestreo. Seleccione
“Configuracion de Proyecto...” desde el menu Proyecto y
asegurese de que la frecuencia de muestreo es la misma
en ambos sistemas.

Pasar audio digital entre aplicaciones

1. Cree buses de entrada y salida en ambas aplicaciones
y enrutelos a las entradas y salidas digitales.

El nimero y configuracion de los buses depende de su tarjeta de sonido y
de sus necesidades. Si tiene un sistema con ocho canales digitales de en-
trada/salida (tales como una conexion ADAT), puede crear varios buses
estéreo 0 mono, o una combinacion que se ajuste a sus necesidades. Lo
importante es que deberia tener la misma configuracion en ambas aplica-
ciones — si tiene cuatro buses de salida estéreo en el ordenador 1, querra
usar cuatro buses de entrada estéreo en el ordenador 2, etc.
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2. Haga las operaciones necesarias para que el ordena-
dor 1 reproduzca alguna sefal de audio.
Podria, p.ej., importar un archivo de audio y reproducirlo en modo ciclo.

3. En el Inspector o en el mezclador, asegurese de que
el canal de audio que se esta reproduciendo esta enru-
tado a uno de los buses de salida digital que haya confi-
gurado.

4. En el ordenador 2, abra el mezclador y encuentre el
bus de entrada digital correspondiente.

La sefial de audio reproducida deberia “aparecer” ahora en el programa
del ordenador 2. Deberia ver los medidores de nivel del bus de entrada
moviéndose.

5. Invierta el proceso de modo que el ordenador 2 repro-
duzca y el ordenador 1 “escuche”.

Ahora ha verificado que la conexion digital funciona como